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выглядит, но, можете поверить, таковой яв¬ 
ляется. Будет публиковаться из номера 
в номер. Более того, в ближайших номерах 
мы собираемся немного развить 'Желез¬ 
ный цех" для более адекватного отражения 
происходящего в областях игрового и око¬ 
поигрового железа. В связи с этим Федор 
Федорович, в широких кругах известный 
как Дядя Федор, обращается к вам 
с просьбой присылать (Гедог@ідготапіа.гц 
+ обычная почта) любые идеи и предложе¬ 
ния, у вас возникающие. Это поможет ему 
и всем нам в работе. 

В предыдущем номере стартовал мас¬ 
штабнейший конкурс на создание карт для 
Соипіег-Бігіке. Он продолжается, начинают 
приходить первые народные творения, и, 


ЛЫ уже нс 


деду¬ 


ющий конкурс — для компьютерных худож- 

любит игры и в ладу с графическими про¬ 
граммными пакетами. Конкурс называется 
"ѴѴаІІрарег-Штурм", и суть его впол не ясна 
из названия. Выскажу Смелую надежду, что 
сделанные вами произведения десктопного 
искусства окажутся ничуть не хуже, о то 
и лучше, чем всякие официальные игровые 
обои. Как говорится, спешите участвовать! 

Последнее, о чем я не имею права не 
сказать, это монументальные, тектонически- 
гигантские и прямо-таки устрашающие раз¬ 
меры "Почты". Обусловлено это, как водит¬ 
ся, более чем элементарными причинам: Ка¬ 
тя и Геймер обратились к накопившимся 
письмам о погружении в виртуальную ре¬ 
альность, о компьютерном разуме и ином 
подобном. Впервые за последние полгода я 
увидел непоседливого и шумливого Гейме¬ 
ра, навострившего любимую трубку, ушед¬ 
шего от всех на дальний конец коридора, 
который начинается за офисом (кто играл 
бе_тапіа, знает), и надолго погрузившегося 
в раздумья. "Почта" получилась крайне не¬ 
простая и совершенно нестандартная. 
Для тех, кому "думать не вредно", возможно, 
именно оно станет наиболее интересным 
и важным материалом номера. А возможно. 

Живите летом и не забывайте про 
компьютерные игры. Не ограничивайте 
себя в том, что вам нравится. Удачи! 
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в реальном времени праще и привычнее боль¬ 
шинству геймеров, мы хотим ориентировать игру 
не только на поклонников нашего «сериала», 

следованиям игровой индустрии, КТ-игры прода¬ 
ются лучше, чем пошаговые. А поскольку ВІаск 
Ые необходимо продать 200 тысяч копий РаІІоіД 
3 только для того, чтобы окупить расходы но ее 
производство, пошаговым боем пришлось по- 

Паззл-издевательство 


вом проекте — исторической стратегии в реальном 
времени Аліегісап Сопдцезі. В принципе, ожидается 
еще один клон Аде оі Етрігез, но клон клону рознь. 
После феноменального успеха Сокаскз во всем ми¬ 
ре стало ясно, что спрос на стратегии подобного ро- 

Игра охватит период в 300 лет, начиная с открытия 
Америки до признания Великобританией независимо¬ 
сти США. Падение империй майя и инков, рост коло- 

Канады, США — все что будет в Атегісап СопдиезТ. 
Режимы игры для сингла точь-в-точь как в Аде еі 


Корпорация МісгозоВ подписала эксклюзивное со- 

игр по мотивом нового фантастического фильма Стиве¬ 
на Спилберга АІ. («Искусственный интеллект»! с Хэйли 
Джоэлом Осментом и Джудом Лоу в главных ролях. 

«В МІсгозоЙ действительно поняли концепцию А.І. 
и представили мне на рассмотрение серию видеоигр 



двойня выйдет осенью 2001 года исключительно для 
Х-Вох. Что же касается проекта, предназначенного 


для персональных компьютеров, то это будет 
АІ. Рцггіег. Да, да, вы все правильно поняли, нос ждет 
коллекция из 130 паззлов. Такое впечатление, что 
в МІсгозоЙ решили немного поиздеваться над бедны¬ 
ми геймерами, оставшимися верными персоналке. 
Радует лишь одно — главным дизайнером АІ. Ріизіег 
выступил наш соотечественник Алексей Пажитнов, 
создатель «Тетриса» и «Ящика Пандоры». 


чайная корта. То же самое с мультиплеером. Игра раз¬ 
рабатывается на улучшенном движке Сояаскз. Выход 
Атегісап Солдцезг намечен на 2002 год. 

Джон Мак-Клейн 
возвращается! 

РігаЬпа Сагпез вернет бесстрашного полицейско¬ 
го Джона Мак-Клейна на мониторы компьютеров. По¬ 
сле провала Оіе Нагсі Тгііоду 2 от Рох іпіѳгасігѵѳ бесст¬ 
рашный герой Брюса Уиллиса, казалось, закончил 
свою жизнь на РС Однако слухи о его смерти оказа¬ 
лись сильно преувеличенными. По словом Брайана 
Экмана, арт-директора РігаЬпа Оатез, в настоящее 
время компания разрабатывает шутер от первого ли¬ 



«Казаки» в Америке?! 

Украинская компания 05М, на чьей совести та¬ 
кие игры, как СовзасЬ и Ѵепот, объявила о своем но- 


ца йіе Нагсі: Ыакаіоті РІага. Игра основана на сюже¬ 
те первого «Крепкого орешка». Джон Мок-Клейн бу¬ 
дет спасать заложников в небоскребе Ыакаіоті 
РІаза, попутно уничтожая террористов во главе с Ган¬ 



сом Грубером. Усилия разработчиков направлены не¬ 
мал на улучшенном движке ІііЬіесЬ, готова на 50 про¬ 
центов, Выход же намечен на конец года, издателем 
выступит 5іегга 5Ыіс». 

ВІасІе оі Оагкпе$5 
на новый лад 

После впечатляющего успеха ВЫе о( Оагкпезз, 
попавшей на вершины игровых чартов практически 
по всей Европе, испанская компания КеЬеІ Ас! ЗЫіоз 


Полеты во сне и в 
5*аг ѴѴаг5 Саіахіез 
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Героев по осени считоют 

ЗСЮ официально оповестила мир о том, что про¬ 
должение их культовой фэнтезийной стратегии 
Негоез оі МідМ & Мадіс (часть четвертая) увидит свет 
уже осенью 2001 года (в Европе - но Рождество). 


рес к Негорз о^ МідЬі & Мадіс IV настолько велик, что 
даже эти крупицы информации уже обсуждаются на 
форумах фэмов знаменитой игры. 


Вот идут 

Люди в Черном... 


Неге ерше Фе Меп іп ВІаск... Да, действительно, 
Лоди в Черном возвращаются но РС. Компания 

пуск целой серии игр МіВ. Если вы немного подзабы- 

и особого (успеха не имела. Казалось бы, кому пона¬ 
добилось реанимировать агентов Кея и Джея и всю их 


сверхсекретную контору? 

Оказывается, тому есть причина. В настоящее 
время в Голливуде полным ходом идет подготовка 
к съемкам) «Людей в Черном 2» с Уиллом Смитом 

Выход блокбастера намечен на лето 2002 года, к то¬ 
му временй подоспеют и игры для РС и консолей. 


Мнідагсі и «Руна» — 
вещи несовместные 

Популярность онлайновых игр продолжает рааи 
с каждым годом, а потому в настоящее время только ле¬ 
нивый разработчик не трудится над новыми ММОКР6. 
Норвежская компания Рипсогл «погрузит» игроков в су¬ 
ровый мирівикингов. Главное отличие МЙдагсІ от ныне 
существующих онлайновых игр заключается в том, что 
в ней далеко не последнюю роль будут играть торговля, 
строительство империй и прочие стратегические эле¬ 
менты. По словам Рангара Турнквисш, главного дизай¬ 
нера Мібдагб, основой игры служат экономика и поли¬ 
тика, а не битвы в духе Кипе. 

Разработчики ясно дали понять, что их игро — не 

норвежской мифологии (хотя будут и викинги, и боги). 
Скондиновское средневековье с его лесами, фьорда¬ 
ми, ледниками, выполненными в 30, просто использо¬ 
вано в качестве фона. Так что никакой исторической. 
достоверности, Только атрибутика. Работа над 

нец 2002 гада. 


нии классического, проверенного временем 
теймллея. Разработчик линейки НОММ - Неѵѵ\Ѵогіб 
Сотрцііпд - пока не обнародовала никакой особо 
интересной информации касательно четвертых «Ге¬ 
роев»: «битвы за территории и ресурсы... могучие ге¬ 
рои и фантастические существа... захваты городов... 
артефакты,..» Сплошное словоблудие, Одноко инте- 



СкандаЛ'вокруг Оео$ 


Во время майской ЕЗ мимолетное высказывание 
одного из представителей Іол ЗГогтп-Аевйп вызвало на¬ 
стоящий скондол. Согласно неофициальному заявле- 



и РІау5Та(іоп2). На персональные компьютеры обе иг- 

эначительным) отставанием. 

В ответ на данное заявление фанаты Иецз Ех на¬ 
чали сбор подписей под петицией, которую они ото¬ 
слали Іол Зіоггп и Еібов Іліегайіѵе. «Сообщество 
Оец$ Ех просит разработчика и издателя изменить 

Пришлось культовому дизайнеру Уоррену Спекто¬ 
ру, создателю Оецв Ех, делать официальное заявление: 
«В Интернете циркулируют слухи, что Ввив Ех 2 и ТЬіеГ 
3 выйдут сначала на консолях и лишь потом будут пор¬ 
тированы но РС. Это просто враньеі Уверяю, у нос нет 
плонов выпускать версии СХ2 и ТЗ для приставок до вы¬ 
хода игр на РС. Все, чего я прошу у фэнов обеих игр, — 
доверяйте ном, как доверяли раньше, Вы не будете ра¬ 
зочарованы!» На том и порешили. Пока. Кто знает, ка¬ 
кие еще сюрпризы нам готовит Іол Зіогт в будущем. 
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^іИндухфияі 


уЖ6 ПОЛНОСТЬЮ ГОТОВО, рыіги шилпруі 

«Руссобит-М» купила ЯД тябрь 2001 года. Четырнадцать миссий , 

Компания «Руссобит-М» объявила о заключении пять карт для мультиплеера, четыре типа сетевых ба- 
контракта с Ѵігдіп Іпіегасйѵе на выпуск 30-шутера талий и пять видов оружия — вот что ждет нас в пол- 
Ѵепот. Причем «Руссобит-М» получила права на ре- ной версии. Кстати, Ѵепот («Яд») - рабочее назва- 
лиз шутера не только в России, но и во всем мире. ние, вполне возможно, что игра увидит свет под дру- 
Разработкс украинской компании С$С Оате Ѵ/огІеІ гим именем. 


Х-Вох: центы имеют глодается і 


хода разрекламированной консоли Х-Вох и цену, 
по которой эта приставка будет продаваться в США. 
Сообщаем: соответственно 8 ноября и ло цене 299 
долларов 99 центов. Особенно, конечно, умиляют 99 
центов. Впрочем, такая «мелочность» легко объясни¬ 
ма - МісгозоВ вступает в смертельную битву за место 
под солнцем с Золу и ее РІау5)айоп2 стоимостью в 300 
долларов, и «нинтендовским» ОатеСиЬе. который 
выйдет на три дня раньше Х-Вох и будет стоить всего 
] 99 долларов. Только за ноябрь и декабрь МісгозоЙ 
планирует продать более 2 миллионов приставок. 

В Шііта обойдутся 
без волонтеров 


Хоббиты в суде 

Похоже, выход Тоікіеп Опііпе КРѲ, многопользо- 


Онлайновые миллиарды 

Нет, не зря большинство крупнейших компаний 
игровой индустрии в настоящее время заняты раз- 

перты фирмы Оаіатопйог, проводящей исследова- 
го будущего, прогнозиру¬ 
ют, что к 2005 году следует ожидать значительного 
увеличения количества онлайн-игроков и доходов 
от онлайн-игр. В США и Европе число играющих 

личатея со 174 миллионов долларов до 5,6 милли¬ 
ардов долларов. Связано это будет с ростом числа 
онлайн-игр, увеличением пропускной способности 

выход в Интернет (Х-Вох, РІауЗіаІіоп 2, ѲатеСиЬе). 
Лишь 10 процентов онлайновых игр будут открыты 
для свободного доступа, в остальных обязательно 
введут абонентскую плоту. И еще одна деталь: увы, 
к 2004 году консольные игроки займут первое мес¬ 
то по количеству персонажей в онлайн-играх. Впро¬ 
чем, это все лишь предположения. Помнится, про¬ 
гнозисты, ничтоже сумняшеся, пророчили смерть РС 
в 1999 году. И где она, позвольте спросить? 






































«Код доступа: РАЙ», Походовая стратегия с эле¬ 
ментами КРѲ в духе Х-СОМ, Ьддеб АІІІапсе 1, 2 
и РаІІоіЛІ, 2. Действие игры от МіБТІапб разворочивд- 

Каждый член команды обладает индивидуальными спо¬ 
собностями. Нас ждет нелинейный сюжет в духе «Бегу¬ 
щего по лезвию бритвы» и «Матрицы». Мультиплеер 
будет. Поиграть в «РАЙ» можно будет уже осенью. 

«Талисман». КР6 с элементами стратегии по мо¬ 
чен на весну 2002 года. Герои игры: волшебники, 
ведьмы, колдуны, князья и разные добрые молодцы. 
Боги дарят молодому воину возможность найти свя¬ 
щенный талисман, дарящий вечную молодость и поз¬ 
воляющий проникать в параллельные миры. 

.ІопчиІІ Зайѵагѳ и «Орда: Цитадель Тамерлана» оу. 

7іЬ Вй ЪаЬ, первая — КРО, вторая — адд-он известной 
стратегии «Орда: Северный ветер». Релиз обеих на¬ 
значен на осень 2001 года. 


Чем «Бука» порадует? 

Компания «Бука» объявила о выпуске нескольких 
новых игр. Познакомимся с наиболее интересными из 
них. «Петька и ВИЧ 3». Наконец-то подоспела третья 
часть популярной в России серии. На этот раз после 
неумелого обращения Петьки и Чапаева с машиной 
времени деревня Гадюкино перенесется в Америку. 
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Мобильник — 
не роскошь, 
а средство для игр 

Компания ТНО создала новое подразделение 
ТНОМігеІезз, которое будет заниматься разработкой 
развлекательных программ для мобильных телефонов, 
работающих на ,Іаѵа. Значительной частью в общем 
массиве развлекательных программ станут игры. Гла¬ 
ва ТНО ѴѴігеІей Дуг Дайер сообщил, что в настоящее 

2001 года. В планах ТНО ѴѴігеІезз - аать лидирую- 
влекательного плана для мобильных телефонов. 


Игромания 

по-американски 


Компания ТЬе Іпіегасііѵе ОідИаІ Зойѵгаге 
АззосіаКоп (ЮЗА), занимающаяся компьютерами 



развлечения стали одной из важнейших частей бы¬ 
та людей. Компьютеры теперь используются прежде 

рое место, Средняя американская семья играет на 
компьютере или приставках 10-11 часов в неделю. 
А двадцать четыре процента игроков предпочитают 
онлайновые игры. 

Игры повсюду: они в каждом доме, в Интернете, 
в школах, в самолетах, в гостиничных номерах и так 
далее, констатировал президент ЮЗА Дуглас Лоу- 


Даты выхода игр 





2001 


Почта »се, что іы хоте** зноти о ЕЗ 2001, но как-то недосуг было... 


Л. С. Пушкин, "Вратк•■разбойники " 
веща*. Разработчики, издателя, инвесторы и пресса бадее 
чем вз 100 арен считают сиаим святым долгам посещение 


АсііѵЫоп 

Йеіигп Іо Са5*Іе ѴѴоІіепзІеіп 

исходило на аэробозѳ нацистов. Главной задачей ге- 

ах можно больше врагов, что | 
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ТЕПЕРЬ НАСТОЯЩИЕ!!! 



іистерной необходим , 


купить новую 


По рации можно связаться с ді 
ічтобы заказать понравившийс 
Но не удивляйтесь, если грузо 
подержанным или ворованны; 
В 83 персонажа с оригин 
поведением 
Срф^изстречны 


: окажется 




Мафию 


і использс 




э светофорах! ДТП влетит в 
в игде. штрафует за любую п 
попробовать дать взятку (еі 
кне дается вся информация : 


заказу 
.Карта и 






эанираюіцег 


тояуігрѵ 


В ПРОДАЖЕ С АПРЕЛЯ 
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ННИНННІНИИНІНІІНІНИІННННІНІІ^Н 


В сюжетном отношении МуіЬ III — приквел первой 
части; действие игры разворачивается за 1000 лет до 
событий оригинально МуіН. Многие боги, сражавшие¬ 
ся против вас в первых двух частях серии, в Мугіі III вы¬ 
ступят на стороне игрока. Великий герой со странно¬ 
ватым именем Коннакт возглавит битву против Зла. 
Битва займет ровно 25 миссий. Сейчас игра готова на¬ 
половину, однако ее релиз уже намечен на 15 ноября. 

І.иса$АгЯ$ 

Лесіі Оігісай: .іесіі КпідІіІ II 

17 мая представители ЦісазАгІз сделали на ЕЗ 
официальное заявление: сиквелу Іесіі КпідНі — быть! 
И, не желая оставаться голословными, продемонсг- 


ЕІесЯгопіс Аг*$ 

МесІаІ о# Нопог: 
АІІіесІ А;$аиІ> 


РіееНот Еогсе 

Идея игры навеяна комиксами Джека Кнрби, вы- 

стратегии и ЙРС под названием Ртвебсяп Рапсе все 
будеттак, как в комиксах: ярко, немного забавно 
и очень увлекательно. Группа супергероев, каждый из 
которых обладает уникальными сверхъестественными 
способностями, ведет непримиримую борьбу с все¬ 
возможными суперзлодеями, один другого хуже. 
ЕІесГгопіс Агіз издаст эту игру под католическое Рож- 
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Іпіегріау 


Известный амбициозный проект ВіоУ/аге должен 
'как бы* прийти на смену Ваібст'з Саіе. Именно 'кап 
бы*-по 

ры знаменитой се 


лека от совершенства. 



іжоться за Хищника и за Чужого. В от- 
эпа, теперь в игре можно сохраняться 
Других кардинальных изменений не 

собой, претерпела прогрессивную 


Три дня, которые 
потрясли мир 

Рассказать все о БЗ и представленных на вы 
ке играх невозможно — журнала не хватит. Чесп 
воря, мы и не ставили такой задачи. Просто ре 
познакомить вас с наиболее интересными про 


Еісіок Іпіегасііѵе 

КеркЫіс: ТЬе КеѵоІііНоп 


ки обычной настольной РПГ. Сервер работает как 
ДМ (то есть сидит там реальный человек и ДМит себе 

читая, что он им обѵявит устами ЫРС, и убивоя тех, ко¬ 
го ои им подкинет, когда устанет питать. Будет реали- 


ВеІсЬексІа 

ТЬе ЕШег 5сгоІІ$ И 



ленькая республика Новистрана. Задача играюще¬ 
го — свергнуть действующего президента Новистра¬ 
ны, неважно каким способом. Можно прийти к власти 
путем честных выборов, о можно захватить президент¬ 
ское кресло силой. Но пути к победе хороши все сред¬ 
ства: и уговоры, и подкуп, и запугивание, и убийства. 

КериЫіс: ТЬе Кѳѵоіцііоп смутно напоминает ТЬе 
$іпп5, только эта игра гораздо серьезнее. Обещают, 
что каждый житель Новистраны будет наделен лично¬ 
стными особенностями. Помимо масштабного замыс¬ 
ла, игра потрясает своей графикой, отрисованной 
мощным движком Тоіаіііу. Как и в ВІаск & Ѵ/Ьйе, одним 
движением мышки можно вознестись до небес и по¬ 
смотреть но город с высоты птичьего полета, а потом 
спуститься вниз и рассмотреть чей-нибудь предвы¬ 
борный плакат. 

Ргоіес* Есіеп 

Еще один командный экшен. Мир будущего в игре 
сильно иопоминает мир фантастического боевика 
“Пятый элемент* Секретная группа, каждый из членов 
которой наделен уникальными способностями, борет¬ 
ся со злом. Есть робокоп, есть девушка-какер, есть 
ученый — короче, кого только нет. Играть можно 
(и нужно) за веек, переключаясь от одного персонажа 
к другому, когда этого требуют обстоятельства, Раз¬ 
работчики сделали возможным вид как от первого, так 
и от третьего лица. РгО|есГ Ебеп — не обычный шутер, 


Подводя итоги, надо заметить, что размах выстав¬ 
ки в этом году оказался несколько меньшим, чем 
в прошлом. Однако, если оценивать успех выставки 
по количеству представленных публике будущих несо- 

Консоли ноступоют — это фокт. Нынешняя ЕЗ Оз- 

же, если Третьей мировой и суждено начаться, 
то только по одной причине: Золу (РІауЗіаИол 2), 
МісгоьоЙ |Х-Вох| и БІІпГепбо (ѲатеСиЬеІ не смогут по¬ 


было сделано немало любопытных заявлений. Ри¬ 
чард Гэрриот, создатель серии ІІНігпа и ІІРіта Опііпе, 
объявил о возникновении студии ЕЭевІіпаІіоп батев. 
Туг же, на ЕЗ, он разгласил всему миру название сво¬ 
ей новой онлайновой РР6 — Торги Іо Коза. Еще стало 
известно, что игро с Бритни Спирс в главной роли 


эпько на РІауЗМІоп 2. 

Выставка проходило с участием огромного коли- 
зства ЬооіЬ Биллу, красивых и в общем случае мало 


ем к рекламным стендам. Больше всех запомнились 
крошки в армейской форме, рекламирующие КѳДіт 
(о Сазйѳ ѴѴоВегв(еіп. Занятную подборку фотографий 


и солидную подборку скриншоті в из игр го кг іны 

на Еіесігопіс Епіегіаіптеп* Ехра. Большинство из ни 
публиковались и гак скатать, попал: 

ток что не обожгитесь. ■ 


Ответы на вопросы приходят позже, во время борьбы 
за свободу, свою собственную и мира Мошигіпс) 
К игре будет приложен достаточно простой редак¬ 
тор - фанаты смогут творить свои миры, словно скла¬ 
дывая их при помощи конструктора. 

Рох Іпіегасііѵе 

АІіепк ѵегкік Ргесіаіог 2 

На выставке товарищи из МопоіііЬ разрешили не¬ 
много поиграть в их игру. Играть было можно только 
за десантника, хотя в финальной версии можно будет, 
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По (опросам оптовых закупок 

а сети «1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1 С»: 
123056, Москва, а/а 64, 
ул. Селезнеаскаа, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
1С@1С.пі, иик.іс.пі 



ономикон 


Американец Уильям Стэнтон узнает, что его друг Эдгар скрывает от 
него ужасную тайну, как-то связанную с загадочной смертью алхи¬ 
мик» Грегора Гуршеля полтора столетия назад. С этого момента 
жприь героя превращается в приключенческий триллер, наполнен¬ 
ий ужасающими мистическими событиями. Игроку предстоит 
■'пройти по разрушенным подземельям и заброшенным зданиям, 
исследовщъ подземную алхимическую лабораторию и заглянуть в 
глаза самой смерти, чтобы узнать магическую зашифрованную 
формулу из старинного собрания оккультных знаний — Некрономи- 
кона - и открыть двери, ведущие прямиком в неизведанное. 


гііѵСМ ^ѵѵапасіоо 
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#22. ТгаНіс СіапІ 

1. Подборка из четырех официальных 
сценариев — ІакейеІсІ, Ішску ІзІапсІ, 
РапѵѵоосІ и Тѵѵіпкегіоп. Проезд не забываем 
оплачивать. 

2. Две «обоины» для ѴѴіпсІоѵхз по моти¬ 
вам этого экономического симулятора. 

#23. ТгіЬе$ II 

1. Модификация ЬЕОО Зузіет — заме¬ 
няет модели игроков на пластмассовых че¬ 
ловечков из конструктора ШОО. 

2. Новая версия 01)1 — основного ин¬ 
терфейса игры. Не блещет красотой, 
но значительно удобнее стандартного. 

#24. ІІпгеаІ 

Тоигпатепі 

СНаоі ШігаМагіпе 

На прошлом диске я выложил новую мо¬ 
дель для ЦТ — ІІІГгаМагіпе из Вселенной 
МагНаттег 40К Теперь предлагаю вам 


ОагіЬ Ѵасіег 

Его все-таки сделали! Я надеялся, я ве- 



шло немного счастья в виде модели Дарта 
Вейдера. Бейдер получился прямо кок жи¬ 
вой, даже световой меч у него есть. Как 
и положено по фильмам, кросного цвета. 
Со своим мечом Темный Джедай никогда 
не расстается, даже когда хватает 
Кебеетег. V модели можно менять рас- 

страшно: все необходимые фразы, по¬ 
черпнутые, естественно, из фильмов, при¬ 
даются «в комплекте». РѳеІ *Ье роѵѵег оЧНе 
Эагк 5ібе! 


Враг, в которого вы попадете такими пулями, 
начинает гореть, потихоньку умирая (поту¬ 
шить пламя можно, только подобрав аптеч¬ 
ку). И это только Еліогсеге, про остальные ви¬ 
ды оружия я умолчу, чтобы не портить вам 
удовольствия... 

#25. 


1. Очень удобный редактор уровней, 
полностью совместимый со всеми версиями 
игры. Не упустите момента снабдить своих 
кольчатых любимцев новыми кортами. 

2. Большая куча дополнительных уров¬ 
ней на любой вкус. Как и редактор, преспо¬ 
койно работает со всеми версиями игры. 

Работы 

наших читателей 

1. МогрНМз (КНаго РаѵеІ ака МогрН). 
Простенький вариант тетриса. Никаких на¬ 
воротов, Профессионалы укладывания ку¬ 
биков в виртуальный «стакан» пройдут и не 

в пять-десять минут досуга — лучше и приду- 

2. Карта для Негоев о! М&М III: «Месть 
подземелья» Ьу Лорд. Подробное описание 
смотрите на диске. Карта — достойная, так 
что рекомендуем к ознакомлению всем фа¬ 
натам «Героев». 

3. Корто для ЗіогСгаЙ — Цгопе Шга 
Мобпѳзз (от Андрея Ковалева). На наш 
взгляд, совсем неплохая 5С карта. 

4. Цгцдіогб'з Мапзіоп (Особняк нарко¬ 
барона) Ьу Дмитрий Роммель ака ВотгпеІ. 
Карта для .Іаддеб АІІІапсе: ЦпГіпівЬеб 
Визіпезз («Агония Власти: Цена Свободы», 
или просто: 'Агония свободы'...). Карта 
представляет собой детализированный 
особняк главаря наркомафии, раслоложен- 


ѴѴогт$ II/ 
АгтааесГаоп/ 
ѴѴогІа Рагіу 


Иеоп Сепе$І5 Еѵапдеііоп 

Как я уже давненько обнаружил, среди 
«нереальных» модельеров довольно много 
фанатов аниме. Вот и скины, которые я 
вам предлагаю, тоже сделаны анимешни¬ 
ками. Теперь можно превратить 
ѴѴагЬозз'а в один из мехов из очень изве¬ 
стного ониме-сериала Ыеоп Оепезіз 
Еѵапдеііоп. В дополнение к скинам прида¬ 
но для создания соответствующей игровой 
атмосферы. 

ЫехІ Оепегаііоп ѴУеароп$ 

Очень любопытный мод, прямо-таки по¬ 
дарок для всех любителей экзотического 
оружия. Внешний облик у «нереальных ство¬ 
лов» остается прежним, но теперь нажатием 
кнопки «АІІегпаІіѵе Ріге гпобе» можно пере¬ 
ключиться на совершенно новые, ранее не¬ 
виданные режимы уничтожения соперников. 
Например, у парочки ЕпЬгсег'ов можно та¬ 
ким образом включить «подогрев пуль». 


Подборка 
игровых обоев 

И вновь мы спешим порадовать вас 
подборкой качественных обоин по вашим 
любимым играм. Заметили, кстати, что 

конкурс, поименованный 'Штурмующий 
стену папер'? Не упустите возможности, 

штурмующего касания вашей творческой 
длани, А дабы вас не мучил вопрос, где на¬ 
рыть вдохновение, посмотрите то, что мы, 
предварительно посмотрев, выложили на 

были номинированы: ВІаск & ѴѴНіГе 
и Оезрегобоз (800x600 и 1024x768), 
ОиГсазГ, Ріапезсаре Тогтепі и РоІІсаде 

(1024x768). Особенное внимание - обо¬ 
йном по Оезрегабоз и по РоІІсодеІ 



Огромная подборка уровней для пер¬ 
вого и второго ЦООМ1 Классика есть 
классика: тут вы найдете как отличные од- 
ноигроковые уровни, так и различные кар¬ 
ты для товарищеского рубилова на бензо¬ 
пилах (ака беаіНтоІсЬ). Количество их опи¬ 
санию не поддается, тем паче, что даже мы 
не знаем, сколько именно карт войдет на 
компакт (ибо весят они порядка 50 мега¬ 
байт, а мы пока еще не перешли на 0Ѵ0). 
Описание к одноуровневым картам корот¬ 
ко и ясно прописал товарищ Николай Ко¬ 
ровин. Тот самый, что поспособствовал 


>в 'Дума' забавного мс 
ра по имени Сабленог. Но обойтись мо 
и без его комментариев — к каждой карте 
прилагается текстовичок с кратким оп 



Новая версия самого лучшего (по мне¬ 
нию большинства контр- и просто террори¬ 
стов) бота для С5. В новой версии много 
улучшений. 

Переделаны скрипты поиска; боты мо¬ 
гут подбирать оружие с земли (конфигу¬ 
рируется в робЬоГсТд); добавились сооб¬ 
щения от ботов — команде; оптимизиро¬ 
вался код выбора вейпойнтов; вейпойнты 
больше рассчитаны на тимплей и карту; 

теперь двигаются по-всякому, включая 
стрейф с обходом препятствий; улучшил¬ 
ся стрейф/прыжок во время боя; улуч¬ 
шился движок опознавания врага; доба¬ 
вились три характеристики с различными 
уровнями страха и агрессии; скилл выше 
80 подразумевает прострел стен при ус¬ 
ловии, что бот видел врага за ней (не 
читі); боты обмениваются информацией 
об увиденных врагах; боты собирают ин¬ 
формацию о нычках; боты могут исполь- 

ме камер); боты могут отстреливать тим- 
киллеров; добавлены консольные коман¬ 
ды; улучшено поведение ослепленного 
флэшкой бота; боты лучше лазают по ле¬ 
стницам; боты стреляют в умирающего 
врага, если не видят другого врага; боты 
умеют меняться информацией по ЬотЬ 
ріосе'ам (аналог команды Зесіог сіеаг); 
боты обращают внимание на тиканье 
бомбы; внесены исправления в редактор 
вейпойнтов; поведение ботов будет зави¬ 
сеть от количества тиммейтов и оружия 
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ВСЯКОЕ РАЗНОЕ ^ 


Скринтурс №07 на СО 

Пятый выпуск 'Скринтурса' находится на 
компакте. Нужно ли что-либо добавлять сказан¬ 
ному? Ничего не нужно добавлять к сказанному. 

к сказанному, то он может загрузитъ компакт, 
отыскать 'Скринтурс' и там прочесть все, что он 
бы хотел увидеть добавленным к сказанному.:) 

ИнфоБлок 

Информация о технической поддержке, 
инструкция по использованию Мадіс Тгаіпег 
Сгеаіог в немирных целях и инструкция поус- 

ные материалы (например, по 'Пяти турнир¬ 
ным задачкам'). И жизненно важную для вое 
информацию о тех, кто работал над ком¬ 
пакт-диском, вы сможете прочесть, не побо¬ 
юсь этого слова, в разделе 'ИнфоБлок*! 

Софтверный набор 

Как обычно, мы представляем Мадіс 
Тгаіпег Сгеаіог и МадісЗиіісаве, а также ни¬ 
жеследующие программы, 

ЗР Ргадоп Савііе — небольшая аркад¬ 
ная игрушка, возвращающаяся вас во вре¬ 
мена царствования замечательных бесплат¬ 
ных поделок вроде ЛИ іп (Не -іііпдіе, Оцке 
Ынкет (20) и АЬиве. Единственное отли¬ 
чие — в оригинальности задумки. 

Оиііаг СНогсів СгавН Соигзе — програм¬ 
ма для тех, кто увлекается игрой на гитаре. 
Позволяет смотреть табулятуры, аккорды 
и многое другое, что касается гитар. 

МіНоѵ ОаІІегу Сгеаіог — пятибалльная 
программа! Позволяет взять картинки в оп¬ 
ределенной директории и разместить их 
в качестве галереи на НЫ-странице. 

МіНоѵ Іпбех Макет — тоже удобная ути- 

ректории и ставит ссылки на них НітІ-файле. 

МіНоѵ Рісіиге Ооѵгпіоабег — программка 
для скачивания файлов в форматах |рд, ді(, 
Ніт, НітІ, ссылки на которые присутствуют 
на заданной странице. 


ІЧестотапсег'з йо$ Иаѵідаіог — вариа¬ 
ция известной оболочки Ооэ Ыаѵідаіог. От¬ 
личается по мелочам, но некоторым эти ме¬ 
лочи могут даже пригодиться. 

Зігіке — забавный прикол. Компьютер тоже 
устает и становится капризным и вредным. Толь¬ 
ко верная мышка продолжает бегать по экрану, 

сит оставить его в покое и дать отдохнуть... 

Зирег МеІІа 2001 — быстрое и надежное 
удаление временных файлов, очистка вре- 

фейс забавный, звуки прикольные. 

ТХГ Іо НТМІ. — программа преобразова¬ 
ния текстового файла в ЫгпІ-файл. Берется 
исходник в формате іхі и выдается файл 
с расширением к(тІ с расставленными тэга- 

Плюс, как обычно, очередная пачка об¬ 
новлений для РШ по компьютерным играм. 

ДРАФТ 

В директории ДЮС5 на компакте в фор¬ 
мате .КГЕ лежат исходники всех текстовок, 
которые пошли на компакт. Если вдруг обо¬ 
лочка у вас не запускается или чрезмерно 
глючит — ищите там подробности по инстал¬ 
ляции и вообще развернутые описания все- 

Для вашего удобства все разделы на ком¬ 
пакте организованы крайне логично и в соот¬ 
ветствии со структурой рубрики 'СР-Мании'. 
Если вдруг у вас что-нибудь не заладилось — 
разобраться в директориях не составиттруда. 

Редактор рубрика "СО-Маниг" и компакт- 
диска: Геймер. 

Редакторы "Игровой зоны": Алексей Крае- 
чун и Геймер; составителе рубрики: ог@Н6І. 
Составителѣ "Демоблока " и "Софтверного набо¬ 
ра": Святослав Тории. 


Вне компьютера 

АЫѵапееЫ Оипдеопв апб Огадопв 

В РогдоКеп Кеаітв есть весьма оригиналь- 
юе место — Кага-Тцг ((Не Еовіегп Кеаітв). Это 
\есто навеяно земными восточными традици- 
ми, культурой, народами, единоборствами. 
Естественно, что все диеципл 


ветствующими способами. 'Мания" предлога' 
ет вом побродить по этому кусочку вселенноі 
в модуле Масі Мопкеу ѵв ТЬе Ргадоп СІаѵѵ. 
Оригинальный сюжет, связанный с раз 


провести нод этим РРР-файлом не один час. 

Мадіс: ТІ те ОаГЬегіпд 

Ничего особенного. Карты па турнирным 
задачкам, повтор спойлера Аросаіурве 
и прочее в том же духе. Отдельного раздела 
на СО пока не получается, это впереди. 
Не будем больше загадывать, когда появит- 

"Внвкомлію тарные новости" 

Полные правило для Тм'ІідНі Ітрегіитп: 
Агтаба, предварительная информация по 
Кипе КРС и колоды-финалисты недавно со¬ 
стоявшегося Национального Чемпионата 
России по МТ6. 
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Загсазііс КеЬе! (Кеіго раггоі@уаЬоо. сот} 
Матвей Кумби (ситЫ&ідготфпіа. гЦ) & О 


■•цл.цілшш п 


с древним аркадным шедевром А$Іегоіб$ 
‘Крутиться, планировать, уходить в крутое пи¬ 
ке, резко разворачиваться и отстреливать га¬ 
дов — но слух это напоминает ОезсепІ, но по¬ 
верьте — это вовсе не онГ — говорил в одном 
из интервью Ларе Эсепѳтр, глава Ріп АгК 
В процессе борьбы зо оздоровление нас 
ожидает экскурсия по кровяным сосудам, ма¬ 
невры в районе мозжечка и долговременная 
осада солнечного сплетения. Плюс очень 


Мультаплѳер: Очевидно, будет 
Дата выхода: Не объявлена 

Третьего мая сего года еще один талант¬ 
ливый разработчик, ЕпзетЫе Зіцсііов, канул 
в бездонную утробу вездесущей МісгозоФ. 
Но, несмотря но сей факт, отважные сотруд¬ 
ники компании продолжают работу по свое¬ 
му новому проекту Аде оі МуіЬоІоду (ранее 
известного под названием І?Т5 III). 

Продолжение серии Аде о< Етрігез боль¬ 
ше не прячется от журналистов за парой сме¬ 
лых скриншотов — вышел официальный 
пресс-релиз. 

Действие игры на сей раз происходит 
в глубокой древности, еще до возвышения 
Рима. На мировой арене столкнулись: антич¬ 
ная цивилизация греков, величественный Еги¬ 
пет и народы европейского севера (не путать 
с Крайним). Древние боги и мифические су¬ 
щества еще не изгнаны с локальных олимпов 
одоспешенным христианством и миролюби- 


і уроках биологии? 


следующем 


Жанр: 30 Айіол/аркада ♦ Издатель: 

Не объявлен + Разработчик: Ріп АгТз 
ѵѵѵѵѵѵ. ЬасТѳпа-дате. сот *'• Похожесть: 
Оесепі, Азіегоісіз * Системные требования: 
Не объявлены + Мультиплеер: Нет 
Дата выхода: Июнь-июль 2001 гада 
По сюжету мы играем за храброго врача, 
въезжающего на уменьшенной до размеров 
бусинки субмарине (врач тоже небольшой) 
в тела безнадежно больных с целью борьбы 
со всяческими зловредными микроорганизма¬ 
ми. Одно больное тело — уровень. В конце 
миссии придется сразиться с каким-то особо 
злобным вирусом будущего, перед которым 
бледнеют и СПИД, и полиомиелит, и даже 
мальтийская чесотка. В процессе расправы 
мы можем ненароком убить человека, что гро¬ 
зит неминуемым штрафом и потерей очков. 
Визуально игра будет походить на какой- 




Жанр: Квест *і* Издатель: Не объявлен 
Разработчик: Кеѵоіцйоп 5о1*ѵѵаге 
ѵмт.геѵоШоп.со.ок* Похожесть: Вгокеп 
Зѵѵогсі 1 -2, ТЬе Коас) Іо Ё1 Оотабо 
Системные требования: Не объявлены 
Мультиплеер: Нет + Дата выхода: Не объявлена 
Со времен нашей последней новости 
о Вгокеп Зѵѵогб 3 про игру не стало известно 
ни грамма больше. С завидным постоянством 
в Сети продолжают циркулировать слухи об 
исключительной Р52- и Х-Вох-ориентации 
проекта, о введении в игру “третьего главно¬ 
го героя' и даже о полном сворачивании раз¬ 
работки и переориентации Кеѵоіиііоп на 
многопользовательские онлайновые шуте¬ 
ры... Короче, дело — мрак, сами понимаете. 

Сюжет очередного путешествия Джорджа 
Стоббарта и его подруги Николь закручива¬ 
ется вокруг 'древнего бога, дракона, кото¬ 
рый спит уже тысячу лет', а проснувшись, 
по преданию, уничтожит весь мир. Дракон 
вот-вот должен перестать дрыхнуть, но ни 


выми пророками Корана. Напротив — Зевс 
и Ра пользуются большой популярностью 
среди верующих и принимают судьбоносное 
участие в их жизни. Не только пехотой, кон¬ 
ницей и осадными изобретениями сильны ар¬ 
мии противников — молитвами можно упро¬ 
сить дорогое божество низвергнуть парочку 
молний и ураганов но головы неверных, 
а всевозможные циклопы и шакалоподобные 
прихвостни Анубиса вообще толпами снуют 
по земле с наглостью простых смертных. 

В графическом плане АоМ, обогнав пред¬ 
шественника на три круга, переселяется в чи¬ 
стейшее Зй. Сконцентрировавшись на мело¬ 
чах и визуальных эффектах, создатели пред- 


Васіегіа 




















до заснеженной тундры. В итоге Вгокеп Бѵюгб 
3 обещает быть самым большим, основатель¬ 
ным, интересным и... последним приключени¬ 
ем знаменитого сериала. Увы... 


открывается 


Жанр; Автосимулятор + Издатель: Токе 2 
Ыегасііѵе + \ѵѵлѵ.іокв2.сот * Разработчик 
КаіЬад (Затек \ѵмпѵ.гаТЬаддатез.сот 
Похожесть; РИТгаск Касіпд, Роѵкегзіісіе, 
Мопзіег Тгоск Мобпем 
Системные требования: Не объявлены 
Мультиплеер: Интернет, локальная сеть 
Дата выхода: Май 2001 года 
Австралийцы из КаіЬад продолжают ра- 
іовать мир симуляторами неклассических го¬ 
нок, Их предыдущие игры — 01П Тгоск Касіпд 
і Ромгегзіібе — были любопытными, ориги¬ 
нальными, но, увы, довольно посредственны- 
ли с точки зрения графики и реализма творе¬ 
ниями. Новый проект, экстремальные гонки 


чан ■ 

гсрссо им- М 

терьеров и скон- 
центрировались на свс 
ческих наработках дг 
зная страха'). Вместе 
возвратно уход 
тяшный' стиль, 


х предыдущих графи- 
Іп СоИ ВІооб ('Не 
і сменой движка без¬ 
неповторимый "муль- 
) который мы ток любили 
і". ІСВ был подчеркнуто се- 
н триллером, а такой имидж 




Жанр: Автосимулятор Издатель/разра¬ 
ботчик: Ассіаіт ѵмѵ/.ассіаіт.сот 
Похожесть: КаІІу: Рагіз-ІЭакаг, КаІІу 
СНатріопзЫр 2000 + Системные требования: 
Не объявлены 4- Мультиалеер: Не объявлен 
Дата выхода: 30 июня 2001 года 


тью', 'несерьезностью' серии Вгокеп Зѵѵогб. 
Однако разработчики в различных интервью 
официально заявляют, что 'легкий и трехмер¬ 
ный" движок совсем не обязательно должен 
быть похож на творившийся в том же Езсаре 
Ргот Мопкеу Ізіапб разноцветный балаган. 
В качестве примера приводится ЕІ Рогасіо — 
'именно так и должен выглядеть классический 
мультфильм, перенесенный в 30". Впрочем, 
как это все будет смотреться на практике — 
решительно непонятно, ибо, кроме трех 
страшненьких картинок (согласитесь!), якобы 
изображающих наших старых знакомых, 
ни одного игрового скриншота до сих лор не 


Где-то в жаркой Африке.., 

'„.Теперь я точно знаю, что я больше все¬ 
го люблю в жизни. Больше всего я люблю хо¬ 
лодильники, до-да, огромные железнодорож¬ 
ные рефрижероторы, доверху набитые запо¬ 
тевшими кубиками льда*, — безнадежно про¬ 
цедила Ютта Кляйншмидт, выгребая из кар¬ 
тера очередную горсть сольного песка, 'Ка¬ 
ты меня слышишь?!" Штурман делал вид, что 
не слышит — после пятого солнечного удара 
его общительность будто испарилось. Обли¬ 
ваясь потом, он яростно менял новую фару 
и бормотал что-то о тюремных макаронах. 
Они уже прошли большую часть маршрута, 
оставив позади Западную Европу, Марокко 

и заслуженной победы оставался последний, 


движок был основательно перероботон, ко¬ 
личество моделей автомобилей выросло 
в разы, ну а внутриигровая физика наконец- 
то стала подчиняться законам Ньютона, а не 
господина Генератора Случайных Чисел. 

Сами соревнования скорее напоминают 
небезызвестные "гонки на выживание", чем 
нормальные спортивные состязания. Судите 
сами: трасса проходится в среднем за пери¬ 
од от 45 секунд до минуты и представляет со¬ 
бой страшное нагромождение насыпей, раз¬ 
бросаннаго металлолома, разлитого машин¬ 
ного мосла и прочих урбанистических кра¬ 
сот. Автомобили участников — любых типов, 
от пятитонных "бигфутов' до юрких 'багги" 
(разработчики заготовили великое множест- 


чтожно мало, Джорджа и Ник 
му заставят решать 'класси 
ломки", рыться в безразмері 


курсор умрет 
навсегда, ли¬ 
нейный сюжет 
выброшен на 
свалку исто- 


дартных гоночных соревноваь 
ют еще несколько весьма сп« 
лоспортивных развлечений. 

Так, в режиме 'карьеры' 
венно участия в гонках нам 
впекать спонсоров (!) к своей 
соне, демонстрируя недюжин 


миру от Старо¬ 
го до Нового 


Іеасііоо* 
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могут обрушится 


і рой дет по любым і 
і скутер никогда не 
ти. Были случаи, кс 


<ірма Ассіаіт предлагает вам отпра- 
і в увлекательное путешествие по се- 
ій Африке. Маршрут следования прока- 
зоне песчаных и каменистых пустынь, 


юм всегда помогут і 
і поддержки между э 


стратегия в игровой вселенной 
отребления. В 'список обещан 


ма предоставляет 
лы транспорта: '6 
тырехколесные и 


Возможность принимать решения приві 
г в гонку элемент неизвестности, перво' 
ывательства, а неплохое графическ 
юрмление и спецэффекты добавят ди наг 


чествумоделей, взрывов и прочей пиротехни¬ 
ки О.К.В. даже близко не валялся) и даже 
'продвинутая система командования' с 'эле¬ 
ментами ПРО'. Но это все детали, а самым, 
безусловно, главным в ОѴѴ обещает стать 
его 'полное соответствие канонам сериала', 
что для всех знатоков этих самых 'канонов' 
уже давно не новость. 

История 0\Ы построена на событиях, 
предшествующих сюжету 5іаг Тгек: Аѵѵау 
Теат, и рассказывает про 'ту самую войну' 
Федерации с группой повстанцев-доминио- 
нов. Локальный конфликт, в который поти¬ 
хоньку оказались втянуты все продвинутые 
звездные расы, перетек в глобальную межга¬ 
лактическую войну, чему изрядно обрадова¬ 
лись игровые сценаристы. Локальные стычки 
истребителей, разведывательные операции, 
полномасштабные космические сражения 
с использованием крейсеров вроде небезыз¬ 
вестного Епіегргізе... Такой расклад обещает 
дать необычайный простор нашему тактико- 


і Париж—Дакар 2001 года. Кто следующий? 


апб 5Нів(ег Іпіегосііѵе ют.зітопапЖсЬи&вг.сот 
Разработчик Ѳігто Сатез +\ѵтѵ.діг- 
тодатез.солп + Похожесть: НотеѵгогІсІ, 
О.К.В, + Системные требования; Не объявлены 
Мультиплеер: Интернет, локальная сеть 
Дата выхода: Июнь 2001 года 
Вселенную 5іаг Тгек продолжает распи¬ 
рать во все стороны, несмотря на отчаянные 
протесты многочисленной армии 'треконе- 
навистников'. У 5іаг Тгек уже есть свой 
Оцаке, свой ТоілЬ Каісіег, свой ѲгоипсІ 
Сопігоі, совсем недавно вышли свои же 
Соттапсіоз, и для полноты счастья не хвата¬ 
ло только собственного Нотеѵѵогіс! Бы уже 
схватились за сердце в ожидании следующей 


От своего ближайшего и пок 
го конкурента Оотіпіоп ѴУаг 


предоставляются толь 


может показаться. 

Итак, 51аг Тгек 'Нотеѵ/огісі' (он же 
Оотіпіоп ѴѴаге :. первая трехмерная космиче- 


чало. Боевая система чуть ли не под ноль ско- 
пирована с приснопамятного ОцИогсе. 
То есть все корабли, планеты и сооружения 
окажутся в ЭѴУ полностью трехмерными, тог¬ 
да как сражения будут происходить на плос¬ 
ком пале. Оттуда же перекочевал и принцип 
'2.50', когда стратегические маневры вроде 
"эойти снизу' или 'отлететь вверх" откидыва¬ 
ются как несостоятельные, а игра ведется на 
манер какой-нибудь плоской КТ5-классики. 

Для чего понадобились такие упроще¬ 
ния — большой секрет, а уж выйдет ли из это¬ 
го что-нибудь хорошее — так вообще страш¬ 
ная тайна. Однако сами разработчики, чьи 
заявления пестрят словами вроде 'ітргез- 
зіѵе', ' ехрегіепсе ' и 'ЬгеакіЬтоидЬ', полны 
жизненного оптимизма: 'наша игра при всей 


іросто можно сесть на 
эсь и подвеску. Берегите 























Несмотря на говорящее название новой 
КТ5, доподлинно неизвестно, чем будут питать¬ 
ся харвестеры и бюджеты мировых милитарис¬ 
тов. Зою о трехмерной среде обитания по¬ 
следних авторы поют, заливаясь. Мол, не толь¬ 
ко горы, реки и леса нарисуют, но дадут буль¬ 
дозеры, чтобы все это разравнивать, и проход¬ 
ческие щиты, чтобы горы сверлить и рыть по¬ 
всеместно туннели. Вот и хорошо — руеотвор- 


Жанр: КТ5 + Издатель: Не объявлен 
Разработчик: 2иххег мпѵ.гиххеі.сіе 
Похожесть: ТЪе Мооп Рго|ес(, ѴѴаггопе 2100 
Системные требования: Не объявлены 
Мультигшѳѳр: Не объявлен 
Дата выхода: Июнь 2001 года 
По общей идее ѴѴогИ Ѵ/аг III от немцев из 
2иххег очень напоминает С&С. Тот же обще¬ 
планетарный конфликт в недалеком будущем 


Жанр: Экономическая стратегия 
Издатель: Зіегга \тлѵ.5Іеіта.сот 
Разработчик: Ітргеззіоп Затез 
ѵпм.ітрге&$іопдате5.сот + Похожесть: 
2еиз, Саезаг III, РЬагаоН + Системные тре¬ 
бования: Р-1 бб(РІІ-ЗОО), 32(64)Мб 
Мультиплеер: Нет ♦ Дата выхода: Лето 2001 
Каждому младенцу известно, что вторым 
богом в греческой теологической иерархии 
после громовержца и повелителя небес Зев¬ 
са был океанавт и повелитель, соответствен¬ 
но, воды — Посейдон. И именно ему посвя¬ 
щен адд-он к недавней 'божественной' стра¬ 
тегии 2еив; Мавіег оГ ОІутрцз. 

Итак, под нашим началом накодится не¬ 


метательные камни 
многое другое. 

Удивительно, но 
жадности разрабо 
бОльшую ставку но і 


пробуйте догадаться — кем?) остров Атпонти- 
да (по Гомеру — именно остров). Кок теперь 
выясняется, горячие атланты вели непримири- 


зу играбельности. Новая игра, как мозаика, 
собирается из заранее подобранных дета¬ 
лей. Электростанции ограничивают размер 


Жанр: Экономическая стратегия 
Издатель: Місговоіі ѵгѵпѵ.тісгозоН.сот 
Разработчик: ВІие Рапд Заюев 
ѵгѵпѵ.Ыивіопд.сот 4- Похожесть: КоІІег 
Соазіег, ТЬете Рогк + Системные требования: 
Не объявлены + Мультиплеер: Нет 
Дата выхода: Осень 2001 
Строительно-монтажная фирма МісгозоВ 
больше не специализируется на планировке 
парков развлечений и аттракционах. Год на¬ 
зад, сдав в эксплуатацию КоІІег Соазіет 
Тусооп, мастера конвейерной сборки 
Тусооп'ов обратили внимание на братьев 
меньших и решили попробовать свои силы 
в сфере зоопаркостроения. Для этого был 
нанят субподрядчик ВІие Рапд За тез и зака¬ 
зана дюжина учебников ‘Зоологи я'для шес- 


ак-то: египтянами, ацтеками, финикийцами... 

иться в течение 25 миссий в четырех компа- 
иях за каждую из враждующих сторон... 

Нечего и говорить, что на пути к полной 
безоговорочной победе нас будет поджи- 
оть множество всякоразных препятствий. 
Новые монстры, пришедшие в основном 


Со времен КТ общий концепт строительст¬ 
ва практически не изменился: при закладке 
новой горки или колеса достаточно было оп¬ 
ределить и подготовить место, закупитъ и раз- 




























нервом, но и по кошельку. Всего в игре пла¬ 
нируется порядка 40 представителей фауны. 

Кок видите, забота — главная отличитель¬ 
ная черта игры — просматривается во всем; 

А клиенты порой бывают куда капризней до¬ 
же самых экзотических и требовательных тва¬ 
рей. Всегда, когда дело касается рекреации, 
эти бухгалтера, водители и мойщики окон 
превращаются в рафинированных аристо¬ 
кратов, постоянно недовольных 'безвкус¬ 
ным' оформлением, 'бездарным' располо¬ 
жением и 'высокими' ценами. И поэтому при- 

к павильоном, ставить скамеечки, столбики 
и фонтанчики, строить мини-закусочные 
и комнаты отдыха, стараясь, чтобы каждая 
деталь сочеталась и цветом, и стилем. Мало 
того — потребуется целая армия гидов и смо¬ 
трителей, чтобы популярно разъяснять празд- 


местить механизмы. Потом провести дорожки 
и организовать обслуживание и ремонт. Те¬ 
перь же придется учитывать особенности 
и повадки кождого вида. Макаком нужны де¬ 
ревья, зебрам — просторный вольер для бе¬ 
готни, и горные козлы вряд ли будут счастливы 
на льду — придется воротить им маленький 
Эверест. Чтобы обеспечить уют своим чадам, 
вы сможете выбрать нужные из 60 видов мате¬ 
риалов и построек: от примитивных загонов 
до современных многоуровневых сооруже- 


редка можно 


и следить, чтобы львов тайком не прикармли¬ 
вали огуречными сэндвичами. 

Но самое интересное начинается, когда 
животные вырываются на волю. Может, дере¬ 
во стояло слишком близко к ограде, и, на ра- 

том слоник сломал хлипкий плетень и теперь 
развлекается с детсадовской группой — хо¬ 
ботом забрасывает карапузов в фонтан. Так 
что следите за тем, чтобы ограждения были 
достаточно высоки и устойчивы: нельзя же 
держать тигров за метровым забором, а бе¬ 
гемотов — за стеклом! 

В плане 20 графики и анимации объектов 
2оо Тусооп родится, скажем так, с косматой 
бородой. Слава Богу, что хоть 'клеточек' не 
видно и оттенки смешиваются более-менее 

но. Люди и животные имеют множество схем 
поведения и ведут себя если не реалистично, 
то, по крайней мере, активно. Но главное от- 

ношего зоопарка в том, что паровозы и каче¬ 
ли не умеют размножаться. Разведение зве¬ 
рей обещает добавить веселья в процесс 
и немного разнообразить экономику. Как вы- 

сайтов: ' Животный фактор — го единствен¬ 
ное, что отличает ІТ от других симов, что 
в состоянии привлечь игроков, досыта наев¬ 
шихся заводами и каруселями’. 




ТотаЬаѵ 


вольствие 


идет не так и ваш питомец голоден, ему тесно 
или просто скучно, денег на нем много не за¬ 
работаешь. Ткнув на обиженного, вы получи¬ 
те полный список его нужд и пожеланий, 
а также общую характеристику вида, необхо¬ 
димых условий его содержания и т.д. 

Пренебрегая всем этим, вы рискуете ли¬ 
шиться зверюшки: она может просто погиб¬ 
нуть из вредности или ее заберут Сгееп 
Реосе'овцы. Животные в 2оо Тусооп но вес 
золота — новые виды становятся доступными 
только по мере улучшения и роста вашего 
парка. Уссурийские тигры и пингвины будут 

и потеря каждого из них ударит не только по 


в современных условиях. Не говоря уже об 
абсолютной реалистичности. В игре будет 
использовано более 250-ти трехмерных мо¬ 
делей судов и наземных объектов, плюс будет 
настолько качественный звук, что, по завере¬ 
ниям создателей, вы не просто услышите 
взрывы глубинных бомб — вы их почувствуете. 


Жанр: Симулятор подводной лодки 
Издатель: ЕІейгопіс АПз ѵпуѵт.еадатез.еа.сот 
Разработчик: Зопаіузіз ѵѵѵи ѵ.зопаіузіз.сот 
Похожесть: ѴУоК раск, 688(1) НчпІег/КіІІег 


Мультиплеер: Интернет Дата выхода: Лето 2001 
Делать симуляторы подводных лодок — за- 
іятие непростое и рискованное. Как прави- 
ю, потенциальная играбельность у них про- 
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ввернется в погронич- 
м королевстве Орисла- 
в западном Агате. 

Наш будущий герой — 
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ему задержаться где-нибудь хоть ненадолго, 
и на это место обрушиваются самые ужасные 
напасти. С одного из таких несчастий — на¬ 
падения монстров на местечко в Орислане, 
куда герой забрел в поисках средства снять 
проклятие, — и начинается игра. Дальше, как 
водится, начинает раскручиваться маховик 
истории. Тот поведет игрока сквозь сагу 
с неожиданными поворотами сюжета, рас¬ 
сказывающую о благородных союзниках, 
подлом предательстве, мстительных тиранах 
и сумасшедших богах. Конкретно о ней по¬ 
ка мало что известно (скажем пря- 


Задаю вопрос 
Балдура' и их разь 


-о играл в 'Ворота 
ізные продолжения, 
персонажей будет 


И куда бы он ни шел, 
ад следовал за ним.. 

Тот — производное (прошедшее вреі 
Реаг, что означает «разрыв», или попроі 
злом, раздрай. Впрочем, в КРО иначе и 
воет. На сей раз драма в духе древних с 


халфлі’ 


I огры и сидхе. 

I. Казалось бы, что 
• такое «огр» и как 
с ним бороться, из- 
Ь вестно каждому гей¬ 
меру с тех времен, 
как в раннем детстве 
забросил бутылочку 

клавиатуру. Так нет. 


разить игрока. Думаю, так все и произойдет. 
Меня, скажем, поразило уже само наличие 
этого интеллекта. Из привычного в образе 
умного и блогородного огра осталось од¬ 
но — он большой любитель подраться. Судя 
по известному нам куску сюжета, это даже 


А сидхе — это просто нечто 
Хвостатые лесные существа с и 
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На оружие можно накладывать заклина- 
я, а мастера-ремесленники или умелые ал- 
мики смогут его апгрейдить. Проскользну- 
даже информация о самоличном изготов- 
нии клинков и луков... Кроме обычного, 
игре будет присутствовать артефактное 
іужие. Правда, разработчики позаботи- 
сь о том, чтобы упрятать его куда подальше 
ам закопать где поглубже, чтобы добрать- 
до него детской забавой не показалось. 


существ из мира духов, 
ь злых или добрых демонов. 


Сага о любимой 
\колотушке 

V Бои в игре происходят в ре¬ 
альном времени. Сам процесс 
}сделан весьма культурно — су- 


понии будет задействована только часть с 
тефактного оружия; список определяется п 
начальной загрузке игры. 

Кстати, некоторые персонажи сами по с 
бе являются нехилым оружием. Огры, напр 
мер, могут махать кулаками в железных рук 
вицах, а тренированный огр не уступает 


Ц \ не придется. В любой момент 

в игре, чтобы раздать приказы 
ѴЯ членам отряда. 

Игроку придется делать се- 
ШГ рьезный выбор между кинжала- 

оружием, луками, арбалетами и пр. 
ідет список на полстраницы). Для роз- 


холодные расчет 


ькых и шпионских миссий. 4 

гного персонажа предстоит вся- 
'овать, взращивая умения (скиллы), 

! способности (перки) и наклоннос- 


ущер 


но и то же оружие мо* 
разных материалов: стал 
стей, или метеоритного 


ведуще- 


'РаІІоиК В частности, поток 
система 5.Р.ЕС./.АА., энокс 
і БаІІсш», почти без изменениР 
тсена в Тот. Это должно при 
фанатов РаІІоюТ. 


льмый подбор умений, которые будг 
ачивать ваш герой, позволяет ре- 
тить любую проблему в игре множе- 
твом разных способов (бой, хит- 
ость или дипломатия). і- 


Магия "Торна" и 

В игре есть четыре школы ма- ^ 
гии — порядка, хаоса, алхимии 
и призывания. Порядок и хаос 

творя ют, соответственно, мечты 
и кошмары. Алхимия позволяет опе¬ 
рировать физическим миром и создае 
вещи, которые невоз- 

получи-г» обыч рЩ, Я|Н 

ным путем. Кстати, в иг- 


мощи которого будет реализована 
I трехмерная изометрическая перспек- 

| рите, относятся к одной из первых уже 
Г законченных областей мира 'Торн*, 
которые, однако, сделаны на ШіТесН 
2.3. Третья версия движка даст более вы- 
жую детализацию, 32-битный цвет, нату¬ 


гих преимуществ. 

Еще не выпустив Тогп, разра¬ 
ботчики уже надеются на то, что 
игра, сочетающая элементы высо¬ 
кого фэнтези и РаІІоЫ'овскую сис¬ 
тему развития персонажей, ста¬ 
нет родоначальником серии. Если 
принять во внимание судьбы их 
предыдущих проектов, надежда 
покажется более чем оправдан- 


элементам природы - 
земле, воздуху, огню 
и воде — добавлен пя 
тый — время, что тоже 


используемая отдель¬ 
но, позволяет вызывать 
духов природы. А если 
задействовать ее вмес¬ 
те с магиями порядка 


Фэнтезийный РаІІоііТ? 
Весьма любопытный 
эксперимент. а 
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Однако стать во главе общенациональ¬ 
ного движения и свергнуть действующего 
президента, неизвестно чем вам не угодив¬ 
шего, совсем не просто. Но пути у молодого 
властолюбца встанет множество противо¬ 
действующих сил. Целых 1 6 разных по своему 
составу и убеждениям политических групп бу¬ 
дут бороться эо власть в Новистране. Дейст¬ 
вующий президент также не станет зевать 

Прелесть игры в том, что вы можете быть 
кем пожелаете. Хотите стать генеролом-дик- 
татором а-ля Пиночет — пожалуйста. Соби¬ 
раете вокруг себя солдат, запугиваете поли¬ 
тических противников, устраиваете малень¬ 
кую революцию, убиваете президента и еще 


Кеѵоіиііоп, дейстян 


лишь, что в данном государстве площадью 
в 4 миллиона квадратных километров имеет¬ 
ся 16 маленьких городов, 4 мегаполиса, одна 

тербург и чем-то — Прагу) и примерно милли¬ 
он человек населения. Что ни говорите, есть 
где развернуться молодому последователю 
Макиавелли. 

Прежде всего в КериЫіс: ТНе Кеѵоіиііоп 
вам предстоит выбрать персонажа, продви¬ 
жение которого по карьерной лестнице вы 
будете обеспечивать своей успешной игрой. 
Всего персонажей пять: политик, религиоз¬ 
ный деятель, военный, бизнесмен и крими¬ 
нальный авторитет. Сначала у вас есть толь¬ 
ко один помощник, небольшая засекречен¬ 
ная квартира в маленьком городке и... И все. 
Ах, да, чуть не забыл — еще у вас есть мани¬ 
акальное желание стать президентом Новис¬ 
траны. Достижения этой цели вы и будете до- 


жизкь) и, удвоив ста ранив, п 
ботку КериЫіс: ТЬе Кеѵоіиііоп. 


средства 

Когда в 1991 году Советский Союз прика¬ 
зал долго жить, иностранцы, похоже, так и не 
поняли, на какое количество суверенных го¬ 
сударств он раздробился. Иногда, во время 
просмотра свежих голливудских фильмов, со¬ 
здается впечатление, что СССР распался на 
пору сотен маленьких республик. Очевидно, 
создатели КериЫіс: ТЬе Кеѵоіиііоп считают 
так же. 'Свою' республику они назвали Но- 
вчстраной. В какой части бывшего СССР на¬ 
ходится Новистрона, не уточняется. Известно 


:ть бывает легче или труднее в завис» 
ового государя. Может показаться, чт 
сти либо доблесть, либо милость судъ 
іреодолеть многие трудности впослед 
о меньше полагался на милость судьЕ 
дольше удерживался у вл 
Никколо Макиавелли, 'Тосу, 


ых государствах удержать вл< 
того, сколь велика доблесть 
гного человека приводит к вл 
:е в равной мере помогут ему 
Однако в действительности к 












































правителем Новистраны. Предпочитаете бо¬ 
лее мирный путь? Нет ничего проще. Начина¬ 
ете проповедовать прямо на улицах, собира¬ 
ете вокруг себя толпы людей и завоевываете 
популярность, о какой не мечтал даже Мар¬ 
тин Лютер Кинг. После чего путем честных вы¬ 
боров приходите к власти. Влияние — вот 
ключ к победе. Если хотите выиграть, любым 
способом заставьте людей слушаться вас, 
и тогда президентский пост станет вашим. 

В КѳрііЫіс: ТНе Кеѵоіиііоп встречаются 
представители всех слоев общества: рабо¬ 
чие, домохозяйки, киллеры, мэры, депутаты, 
бизнесмены, военные и многие другие. Чтобы 
достичь одной конкретной цели, надо зару¬ 
читься поддержкой сразу нескольких соци¬ 
альных групп. Не менее важна поддержка от¬ 
дельных значимых личностей. К примеру, ес- 

в данном городке значительно облегчится. 

В игре три основных 'ресурса'; сила, 
деньги и влияние. Заручитесь поддержкой 
высшего общества — и вы получите деньги. 
Начните потакать низшим слоям общества — 
и возрастет ваша сила. Уважение среднего 
класса принесет вам влияние. 

Каждое действие будет требовать 'ресур¬ 
сов', Деньги требуются, чтобы дать взятку. 
Нужна сила и все те же деньги, чтобы нанять 


киллера. Влияние необходимо, 
чтобы воздействовать на поли¬ 
тиков. Только соблюдая баланс 
всех трех 'ресурсов', можно 
добиться поставленной цели 
и усесться в кресло президента. 

Три клятвы 
Хассабиса 

Генератором идей и созда¬ 
телем КериЫіс: ТЬе Кеѵоіиііоп 
является Демис Хассабис, ос¬ 
нователь и главный дизайнер 
Еііхіг Хіиеііов. В 15-летнем воз¬ 
расте Хассабис уже помогал 
легендарному Питеру Мулине создавать игру 
ТЪепте Рагк, Затем Демис потрудился над 
ВІаск & ѴѴЬіііе а в феврале прошлого года 
покинул УопНеасІ Зіибіоз и основал собст¬ 
венную компанию. Сейчас Хассабису 22 го¬ 
да, у него за плечами Кембридж, а впереди — 
многообещающее будущее. И оно в первую 
очередь связано с КериЫіс: ТЬе Кеѵоіиііоп. 

"Если вы думаете, что Шаек & ѴѴЫіе — это 
круто, вы будете изумлены КериЫіс: ТНе 
КеѵокіПопІ' — скромничает Брайан Дэвис, 
специалист Еібоз Іпіегасііѵе по пиару. 

Громко, ничего не скажешь. Впрочем, 
в Еііхіг Зіибіоз работают еще более застенчи¬ 
вые люди. Послушать Демиса Хассабиса, так 
получается, что он и его подчиненные созда¬ 
ют шедевр, по меньшей мере, игру десятиле¬ 
тия. Вот что он нам обещает. 

1. 'Потрясающий геймллей'. Понять ло¬ 
гику игры, ее причинно-следственную связь 
довольно сложно. Не желая тратить слов, 
Хассабис показал журналистам, как играть 
в КериЫіс: ТЬе КеѵоМіоп, Он выбрал путь ли¬ 
дера фашиствующей группировки в малень¬ 
ком городе Березина. В ответ один из его 
главных политических противников нанял 
проповедника по имени Виктор. Виктор стал 
ежедневно приходить но городскую площадь 
и произносить антифашистские речи. Когда 
вокруг проповедника начали собираться 
большие толпы, Демис нанял наемного убий¬ 
цу. Однако Виктор, почувствовав опасность, 
окружил себя четырьмя те¬ 
лохранителями. Покушение 
сорвалось — был убит один 

ловедник бежал... И так да¬ 
лее, и тому подобное. 

2. Умный' АГ. Если ве¬ 
рить Хассабису, КАЖДЫЙ 
гражданин Новистраны бу¬ 
дет обладать своим уни¬ 
кальным набором убежде¬ 
ний и моральных ценностей. 
Уникальные граждане ходят 
на работу, забирают детей 
из детских садиков, смотрят 
по вечерам телевизор. 


Но в случае нео 
протеста или возьмут в руки оружие. Каждая 
социальная группа будет по-разному реаги¬ 
ровать на происходящее в республике. 

‘Кликнув но любого гражданина, легко 
можно выяснить, кто он, чем занимается 
и о чем думает", — говорит Хассабис. Каждый 
житель Новистраны имеет свое собственное 
лицо, цвет глаз, прическу, одежду и так далее. 

о ТоТаІіІу Епдіпе, движке, который Хассабис со¬ 
здал вместе с командой Питера Мулине. Дан¬ 
ный движок позволяет отрисовывать здания 
и людей, затрачивая суммарно миллионы по¬ 
лигонов! Чтобы продемонстрировать его воз¬ 
можности, Демис в присутствии Журналистов 

личил ее на мониторе без малейшей потери 
качества. Все 50 городов Новистраны и милли¬ 
он ее обитателей будут выполнены в 30. С по¬ 
мощью зуминга можно будет взглянуть но Но¬ 
вистрану с высоты птичьего полета или деталь¬ 
но разглядеть листовку, повешенную на стенде 
рядом с автобусной остановкой. 

★ ★ ★ 

Что мы имеем в результате? Ожидается 
очень интересная игра. Даже такая, каза¬ 
лось бы, незначительная деталь, как воз¬ 
можность вставить в игру свое фото и ис¬ 
пользовать его во всех предвыборных ма- 

чу, понимаете, ХОЧУ сыграть в КериЫіс: 
ТЬе Кеѵоіиііоп! В то же время я боюсь, что 
обещанного чуда не произойдет, нас об¬ 
манут и вместо бомбы мы получим пшик. 
Слишком многое обещано, слишком серь¬ 
езный спрос будет с Демиса Хассабиса 
и Еііхіг Эіибіов. Господи-господи, о, великий 
ВІаск & ѴѴЬііе, сделай так, чтобы у них все 
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Веселящий газ 

; Ноша ала чего подобна 
белому зубу, пропитанно¬ 
му ксилитом и карбами- 

и счастьем. Как известно, 
каждый день после завтра¬ 
ка, обеда и ужина ноступа- 


Издатель: АсНѵівіоп 


Ни для кого не секрет, что основным 
консультантом Каѵеп ЗоЙѵѵаге является 
Джон Маллинз, по совместительству глав¬ 
ный персонаж Зоібіег о( РогТипе В воен¬ 
ных кругах эта личносіь довольно извест¬ 
на. В свое, время Джон побывал во Вьет- 
маме, Центральной и Южной Африке, 
Афганистане, а также во всех бэіжчѵи точ¬ 
ках северо-восточной Азии. Являлся чле¬ 
ном скандальной группировки "Феникс", 
созданной для ликвидации высокопосіон- 
ленных вьетнамских чиновников. Он пере¬ 
пробовал огромное количество различ¬ 


ат ры, в нашем случае — не 
г.І менее ужасные междуно- 
“ родные террористы. И вот 
однажды нарушить киспотно- 
анс на чашей голубой планете 
оваго супервируса, 
но любому пионеру, на каждый 
вой "Бленд-а-мед". Нашим за¬ 


певаю врача и зеленого берега и закан¬ 
чивая консультантом по тактике в высшем 
военном университете. За свои ратные' 
подвиги тов. Маллинз получил изрядное , 
количество наград, 

включая ж|||ИНВВ|Р^. 

брянуЮ Звез- 

ду" и 'Пурпур- Ж. .» 

ное Сердце". НЬ 


По одной в день. После 365-й за 
рубки в Сети замелькал пресс-ре 
лиз $оР 2. 

Нож был отложен. 


:ом станет Джон Маллинз, запомнив- 
еще с первой части своими усами, 
пой и суровыми нравами. Роли пред- 
здителей кориоэных монстров сыгра¬ 
ют три брата — Хуф, Маус и Эбола 
\ Блэк Тар Героин. Первые два имени 
Ч в русском переводе звучат не то 
чтобы очень (АоаР — копыто, 
— рот}, а последнее и перевода-то, 


Овечка Долли по- 
Каѵеп'овски 

При создании 5оР 2 использовался целый 
спектр различных "генотипов". За основу был 
взят могучий трофический движок Оиаісе III: 
Тѳапл Агепа. Дабы сделать игру еще реалис- 
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хакер, да и просто девушко приятной наруж¬ 
ности с не менее приятным голосом — Мэдѳ- 
пин Тейлор. Она будет снабжать информа¬ 
цией по текущей Миссии и давать новые зада¬ 
ния. Также в игре засветится некий Иван Пе¬ 
трович, Специалист в генной инженерии. Пет¬ 
рович исследует смертоносный вирус и сред» і 
ства борьбы с ним; в чем; конкретно заключа¬ 
ется его помощь, разработчики не сообща» 
куг, Впрочем, имя (а особенно отчество) еле- : 
циолисто говорит само зв себя... Из старых 
друзей неплохо сохранился Ом Гпздсгоун 
"Это только с виду он обычный продавец книг, 
а но самом деле — боец невидимого фронта; 
и бывшая гроза преступного мира. Как 
и в первой части 5оБ, мы будем выходить на 


очереди в спину. 
Проиллюстрировать 
на реальных при- л 


А как же индейки? 

Маллинз без пушки — все равно что, 
свадьба без невесты. 3 5оБ 2 разработчики 
пошли по популярному на сегодняшний ден» 
пути реализма. Все оружие было переимено¬ 
вано, а образцы, не имеющие реальных про¬ 
тотипов, и вовсе устранили. Нет больше мих- 

шёл босогп, о полюбившийся многим автомат: 
уступил место М16. Разработчики не обошли 
стороной и российское вооружение, включив 
в игру ношу, отечественную противотанко¬ 
вую гранату. Арсенал состоит из 14 различ¬ 
ных видов огнестрельного оружия. Каждый из 


тичнее, Ваѵеп использовала свою фирмен¬ 
ную систему рендеринга. Дедушка СИоЫ Г 
ушел на пенсию, уступив месте 0Ноі/І2, Это 
позволило увеличить количество зон положе¬ 
ния на тельце врага в три раза — теперь их^ 
36. Теперь, целясь в голову, мы будем выби¬ 
рать; то пи сделать третью дырку в носу, то ли 
снизить концентрацию зубов во рту— кстати, 
то. и другое непременно приведет к улучше- 


уЛя истребления игрока 

с четырех рук до обходных ма- 
невров в духе командных игр. 

™ Во второй части игры у нас появятся 
напарники в виде отряда морских пехотинцев. 
Они будут возникать в некоторых миссиях, где 
требуется обеспечить огневую поддержку. Ес¬ 
ли поведение террористов окажется сродни 
обещанному, огневая поддержка не помета» , 

няются, а общаться с вами собираются при 
помощи знаков — причем.общение будет ис¬ 
ключительно односторонним. Вам: приказа¬ 
ли — вы сделали. Более тоге: если вам прика¬ 
зали, а вы: не сделали, та командир отряда 
имеет полное право сотворить в вашем теле 
ряд пулевых отверстий — в любой из 36 зон, 
на выбор. Эшены типа ЗеБ славятся своей 
однозначностью, так что он обязательно со¬ 
творит, можете не сомневаться. 

В поисках вездесущих 'Эболы и Ко' мы 
посетим Колумбию, Иордан, Гонконг, 
Прогу, Флориду и родную Комчат- 

рЛРч 1 I 1- 

*» н ° протяжении 10 миссий, 
Я включающих никак не мень- 
| ше 70 уровней. 

* готни со стрельбой с нами 
^ но связи будет находиться 


вопила значительно разнообразить физио¬ 
номии и гардероб врага. Рабочая униформа 
террориста пополнится черными очками 
и различными головными уборами. Даешв, 
в общем, индивидуализацию!.. Обеспечить 
приличный внешний вид (по: крайней мере, 
до конгакіа) тероорисісм поможет набор из 
2500-3000 полигонов на брата, скелетная 
анимация и активно употребляемая разра¬ 
ботчиками Мо1юп»Сар/иге, 

Ко всем этим техническим изыскам доба¬ 
вилось технология обработки местности 
КОАМ, зослужившоя зрительские аплодис¬ 
менты за достойную работу в первой части 
игры. Именно с ее помощью удалось воссоз- 
датьреальнуібмодель движения поезда, 
перестрелки на котором были чуть ли 
не самыми захватывающими во всей 
игре. Во второй части нос собира- И 
ются удивить стрельбой из пулеме- в 
та из положения 'лечу на верто- [ 
лете'. 5іЫ помните? Вот-вот. | 


акценты смещаются от безбашенной мясо¬ 
рубки к мохровому реализму. Все как насто¬ 
ящее: хитрющие террористы, молчаливые на¬ 
парники и разговорчивое — когда надо, а не 
когда хочется — оружие. Впрочем, лично мне 
это. стремление сделать из игры симулятор 
несколько претит. Что станется с тем 5оР, ко¬ 
торый мы знали и любили — именно за то, 
о чем написано во вступлении? Жизнеподоб¬ 
ных имитаторов спецназа и без того хватает: 
ЭеІТа Готсе й Н&Э не требуют, чтобы их чем- 
либо дополняли. Если 5оГ 2 сделают похожим 
на них, где же тогда можно будет культурно 
отдохнутъ, чтоб, голень — в одну сторону, пле¬ 
ча — в: другую, кишки — наружу и голова — 
вдребезги?! 

Коѵеп, где карта? Где карта, Каѵеп? ■ 


Система интеллекта врагов, 
именуемая 1/СНА/ Зуз/ет, способ¬ 
но на интересные штуки. Кроме 
традиционного детектирования иг¬ 
рока органами чувств вроде.елу- А 
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медленно розворачиво» сверток. 
Проаите, о какой профессии идет речи? 


Действие игры разворачивается в 1930 
ту в американском городке под названи- 
Потерянный Рай. По чистоте своих улиц 
юнцентрации автоматов Томпсона на ду- 
’ населения этот город сильно напомина- 


еще никто не уходил 

Что мы подразумеваем под работой в ма¬ 
фии? Поцелуй кольца босса? Бесконечные 
семейные обеды со звонкими тостами в честь 
грядущей победы? Отнюдь нет. И в этом нас 
еще раз разубеждает ІІІцвіоп. 

Аппетиты у нашего Дона королевские, по¬ 
этому спектр заданий, которые получает от 
него Томми, необычайно широк и разнооб¬ 
разен. Во время криминального промысла 
мы посетим частные квартиры наших конку¬ 
рентов (глухарь, одним словом|, поговорим 
с населением нищих кварталов (огнестрел, 
не иначе) и навестим местных фермеров (под¬ 
жог со взрывом, стало быть). Основная сю¬ 
жетная линия игры абсолютно линейна, одна¬ 
ко имеется несколько небольших ответвле¬ 
ний в виде необязательных квестов, которые 
вы можете выполнить на досуге. 

Большую часть игры мы проведем за ба¬ 
ранкой нашего 'пылесоса*, патрулируя ули¬ 
цы города в поисках объекта очередного за¬ 
дания, Всего в игре будет доступно около 60 
видов различных овтомобилей: 'Кадиллаки' 
В-16, "Бьюики', 'Блэкхоки', "Гудзоны*, 


матов и творящемуся беспределу — не ме¬ 
нее легендарный Нью-Йорк того же перио¬ 
да. Весь город поделен на сферы влияния 
между двумя мафиозными семьями Сальери 
и Морелли. 

Каждый божий день в Потерянном Рае на- 


ізборки не ввязывался. Пове- 
божьего одуванчика Томми 


прекрасный день 
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ЧГРО В РАЗРАБОТКЕ 
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Чем будем успокаивать недо¬ 
вольных конкурентов? В Маііа мы не 
встретим ни турбаплазменнай вин¬ 
товки, ни ядерного гранатомета. Все 
серьезно: 'Кольт' образца 1911 го¬ 
да, автомат Томпсона, помповое ру¬ 
жье, "Смит и Вессон' 27-й модели. 
Соответствие реальным прототипом 
не будет выражаться одними лишь 




ческие харак 
помповое ру 

блем пробивает деревянные стены, 
автомат Томпсона после пары оче¬ 
редей превращает дверь автомоби¬ 
ля в швейцарский сыр, о "Кольт" по- 


Игровой особняк 
для Дона 

План будущего проекта составлен, пора 

тельный материал. В качестве основы вполне 
подойдет наследие НібсІеп&0апдѳгоц5 — 
движок Іпзапііу 2. Он, конечно, не само со¬ 
вершенство, зато позволяет выдавать на эк¬ 
ран большое количество трехмерных моде¬ 
лей и спецэффектов без особых потуг на тор¬ 
можение. На основе Іпвапііу 2 был разрабо¬ 
тан новый движок — 1530, который и исполь¬ 
зуется для создания Мойа. 


"Форд-810' и многие другие. Если вы считае¬ 
те, что такой антиквариат не обгонит даже 
"Запорожец", то сильно ошибаетесь, ибо не¬ 
которые из этих машин способны развивать 
скорость до 200 км/ч. Все это техническое 
великолепие можно заполучить в частном га¬ 
раже семьи Сальери или отобрать у добро¬ 
порядочного гражданина прямо на улице, пе¬ 
ред этим припугнув его парой пуль в голову, 
чтоб не расслаблялся. 

Кокой козок не мечтает стать атаманом? 
Мечтать-то, может, мечтает, но вот вряд ли 
станет. ІІІывіоп на корню пресекла идею 
о продвижении Томми по служебной лестни¬ 
це. Поэтому сидеть нам всю игру в шкуре ря¬ 
дового бойца, и вместо мягкого кожаного 
кресло и красивой мулатки нам светит разве 
что пуля врага. 

"Дети" Морелли будут преследовать нас 
по всему городу, постоянно выбирая крат¬ 
чайший маршрут, используя различные улоч¬ 
ки и проезды Потерянного Рая. В то время 


Доска почета преступного мирд 


(источник тѵѵт.рѳоріѳі.гѵі 


К - , 

(1899- 1947) 

За 14 лет правления Аль Капоне в Чикаго произошло 700 убийств, совершен¬ 
ій ных мафией; из них 400 — по приказу самого Капоне. 17 профессиональным убийцам 
Л были предъявлены официальные обвинения, однако засадитъ гангстеров за решетку уда- 
Ч— ч вштась в редких случаях. Чтобы обезопасить себя, Аль Капоне зака- 
зал персональный «Кадиллак» весом 3,5 тонны. Машина имела 
“ ' мощную броню, пуленепробиваемое стекла й съемное заднее 

стекло для стрельбы по преследователям. «Империя» Капоне 
приносила.ему 60 миллионов долларов в год, но и тратил он мно¬ 
го. На одних только скачках проигрывал в год до миллиона. Его дома 
Флориде и Чикаго охранялись круглые сутки, и вооруженные телохра 1 
нитёли сопровождали босса повсюду. У него был свой секретный вход 
- в чикагские отели — сначала в скромный «Метрополь», где 50 комнат бронировались для 
I его свиты, а зятем в роскошный «Лексингтон'. 


херІГ или что-то в этом роде. Вообще, проі 
востояние двух домов будет состоять не тог 
ко.из одних перестрелок или погонь — порою 
будем давить экономикой. Можно, например, 
перехватить клиента или подкупить стукачей, 
вследствие чего бедные Морелли потеряют 
кучу денег, информации и драгоценный пре- 





Знаменитый американский грабитель банков, «враг общества №1». «: 
Это был преступник нового типа, широко применявший технически 
достижения цивилизации. Он активно пользовался автомобилями 
іервых внедрил систему захвата заложников при ог¬ 
раблениях банков. Долгое время Диллинджер был головной б"- " 
лью всей полицейской Америки,: ухитряясь совершать Побеги 
хорошо охраняемых тюрем. Его похождения и смерть 
напоминают историю романтической парочки, грабителей - 
Бонни Паркер и Клайда Барроу. 


(1910- 1934), (1909- 1934) 

Они, как и Джон Диллинджер, были последними преступниками-ро- 
монтиками, грабившими и убивавшими скорее не ради обогащения, 
ради самоутверждения. Погони, перестрелки, вечная опасность быть 
эйманным или убитым — это был стиль Жизни, наркотик, от которого 
ни не могли отвыкнуть до самой смерти. В их машине находился отлич- 
ый арсенал оружия: несколько автоматов, винтовок и охотничьих ру- 
ей, дюжина револьверов и пистолетов, тысячи патронов. С помощью 
Бонни Клайд овладел искусством в считанные секунды выхватывать вин- 

специально вшитого вдоль ноги кармане. Такого рода виртуозность 
оих. Они вырабатывали собственный элегантный стиль убийств. 
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ИГРО і» рдзравот 


Морелли не уедешь. 

Дабы предать игре большую реа¬ 
листичность, все дома в Потерянном 
Рае имеют свои реальные прототипы, 
снятые с черно-белых фотографий на- 


грязные ладошки при мысли о захвате ком¬ 
пьютерного мира. В последние годы его пре¬ 
ступные пальчики оставляют отпечатки во все 
большем количестве жанров. И Майа станет 
одним из наиболее жирных отпечатков! Нам 
бы надо возмущаться и писать в районное от¬ 
деление милиции, мол, криминал повсюду, но, 
черт возьми, мне это нравитсяі Пойду-ка я по- 


Благодаря технологии Моііоп Сарйцгѳ 
движения персонажей избавились от злых 
чар папы Карло, который до этого вдоволь 
повеселился над Іпзапйу 2. Персонажей на- 

контрольный выстрел в голову противника, 
Тони будет улыбаться ему широкой голливуд- 

Все окружающие предметы абсолютно 
интерактивны, и вы всегда сможете разбить 
лобовое стекло в машине конкурента или 
прострелить насквозь деревянную дверь. Ос¬ 
тались в будущем огромные "Хаммеры' 1 ’ — 
в мире Майа правят маленькие хрупкие авто- 


рающих роли в сюжете игрь 


Мойа 


Томпсона, который мы, между 
прочим, рискуем не увидеть. 
Разве что в момент, когда 
Томми попадает в тесную 
комнату или коридор, камера 
автоматически сменит ракурс 


эчине и поворачивать при касании 
іменной стены придется обучаться в 
заново. При серьезных поврежден 


Когда космические 
корабли бороздят... 

Будущее в очередной раз оказалось на 
редкость неприятной штукой. Земля, вопреки 

ства, а вынуждена довольствоваться ролью 
одной из второстепенных цивилизаций. 
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Между миссиями мы будем возвращаться на 
'Атлантис', чтобы отдохнуть, освоиться с но¬ 
вым оружием и получить инструктаж. 

Задания в миссиях предусматривают их 
прохождение не только путем тупого распре¬ 
деления моря крови и мяса по поверхности 
уровня. Предполагая наличие у игроков на- 

кромѳтного интеллекта, нам поручат осво¬ 
бождение заложников, охрану мирного 
транспорта, участие в высадке союзнических 
войск на базе противника, защиту зданий 
или территории от вражеского десанта, раз¬ 
ведку местности, а также более традицион¬ 
ные задания типа 'найти и уничтожить', 
ж Несмотря на мощный сингл, после успеха 
|Гі)пгеаІ Тоигпатепі разработчики считают 
г невозможным отказаться от внедрения 
развитого мультиплеера. Планируется 
Ім\ \. около 20 мультиплѳерных миссий. Па- 
гф - мимо традиционных ЭМ, Теат ОМ 
ДИ и СТР будет присутствовать новый тип 

,ѴІ -А в начале игры можно вы- 

й| • ' брать одного из трех персонажей 

, с различным вооружением, бро- 
І ней, подвижностью и умениями. 


вверенной вам территории 
не разгорается кровавая 
резня между пятью расами 
пришельцев, многочисленны¬ 
ми армиями наемников 

Оказывается, в этом секторе 


. Теперь ваша задача — за 
чтить подопечных крестьян 


і прочих землян. Ну, очевидно, 
ько вы можете не допустить 


Теггап СоІопіаІ АиіЬогііу 
йгопИег МогзНаІІ, что весьма , 
приблизительно можно пе- ! 
ревести как 'начальник по- 1 


благородной Вот такой 
службы вам сделать 


разделен 


тавший корабль 
"Атлантис". На 


Белые и пушистые 

Все монстры (всего 24 вида) будут абсо¬ 
лютно новыми, за исключением Зкаац. По¬ 
явятся наемники, или мерки. Они могут быть 
разного вида и размера. Наиболее страшны 
контролируемые компьютером кибернетиче¬ 
ские воины и элитные подразделения наемни- 
ков-людей, облаченных в тяжелые доспехи. 
Наемники попроще, гранты, это аналоги 
простого солдата. Наиболее слабые — лег- 

лограммов плоко защищен- ! 
нота мяса. Стрейдеры — .ЙЬьйК» 
раса пришельцев, выращи- уКЯШ/н 
воющих собственные до- 
спехи, оружие и даже 

корабли. Одна стай- ДГ Г ' І ЧЬ 

ка страйдеров сов- у'уушш -яйУСДІ 

она представляет 


дающих специфи 
ми. Это Не'Бан - 


корабля, и девушк 
офицера разведки. 


ней, но которых вы выполняете 13 различных 
миссий. Но первый взгляд — немного. Одна¬ 
ко разработчики обещают но основе нового 
движка сконструировать гигантские уровни, 
сообщая, что мы "можем пройти несколько 
миль'по одной карте. Представляю, сколько 
времени теперь будет занимать создание 
карты у доморощенного мэпмейкера... 

Судьба забросит нас в руины древнего 
города пришельцев, глубоко под землю, 
но полированную поверхность долины вулка¬ 
нов, на борт космического корабля врагов, 
на промышленную базу пришельцев и на 


разруь 
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Теперь можно бить врага ■ глаз, не 

■ портя шкурку. Или, скажем, 

■ прострелить плечо через щель между 

■ наплечниками и бронежилетом. 
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Новость о том) .что разрабатывать 
ІІпгеаІ II будет не Еріс, о Ьедепб 
ЕпГегТаіптепІ, сильно взбудсоахило умы 
геймеров. Отношения компаний начались 
с 1996-1997 года, когда -едепН 
_ . з лицензировала движок ІІпгеаІ 
.Ф'х,- у/ для создания нашумевшей ТНе 
ШД-' \ ѵ ЬѳѳІ о! Тіте. Вот тогда-то, 
Р®, 4] ' г по словам Майка Верду, главы 
[.едепсі, ребята, глубоко зарьж- 
8 вйгч\ шись в полученный материал, 


страйдеры могут проходить даже через і 
узкие проходы, изменяя форму своего ж 


операции. 

Новая система скелетной 
анимации и моделирово- жж 
ния частиц позволит ре- 
алистично прорисовы- Мт 
вать одежду, волосы, ШША 


Я ческими возможностями. 

В качестве пробы пера 
1 .едепсГовцам было доверено 


товарищи 


. ІІпгеаІ Удовлетворившись ре- 
ьтатами, Еріс со спокойной ду- 
й свалила все трудности разро- 
тки сиквела на Майка и друзей) 
осуществляя лишь руковадя- 


рассеиваем 


и окончательно, в настоящее время науке не- 

Разработчики кровожадно бередят душу 
геймера, рассказывая о 15 видах нового во¬ 
оружения. Наряду с классическими ракетни¬ 
цами, штурмовыми и снайперскими винтовка¬ 
ми нам предложат многорежимный гранато¬ 
мет (зажигательные, разрывные, газовые, ды- 


с задержкой разрыва и гранаты, детонирую¬ 
щими от удара), огнемет, таккра (стреляет 
радиоуправляемыми гранатами, настигаю¬ 
щими противника либо летающими вокруг 
вас в качестве защиты) и некую кровососку 


винью-копилку. Ждать-то осталось 
,ше года, а СеЕогсеЗ — не видеокар- 
і сплошное разорение. ■ 


інзация ІІпгеаІ II 

























^ Антон Голицин 

О (ІіеЬегГозЬа&ідготапіа.іѵ) 


тапдег2/ 


Дружба дружбой, 
а табачок — врозь 

Сюжетная основа МС2, как и вс 
едних игр по вселенной ВаНІеТесЬ, п< 
та в одной из книг баттлтеховского і 
і, повествующей о периоде гражді 
йны, — КіІІіпд Апдеіі. 


Итак, играть мы будем за один из трех До¬ 
мов. Кроме уже знакомых по оригинальной 
игре мехов: МавСа), ѴиІ/иге, Ваѵеп и прочих 
общих в количестве 11 штук, в МС2ъи обна¬ 
ружите еще 15 абсолютно новых для МС ро¬ 
ботов, таких, например, кок ІІгЬоп. МесЬ 
и Меп 5Неп. Кок и раньше, вы сможете конст¬ 
руировать собственных мехов в исследова- 

куском в этой игре наверняка станет 95-тон¬ 
ный мех ВІоосІ Авр, вооруженный двумя гаус¬ 
совыми пушками, двумя РРС и пятью лазера¬ 
ми. Прямо-таки ходячий арсенал... 

Кроме собственно мехов у вое будут вся¬ 
кие вспомогательные юниты: ремонтные гру¬ 
зовики, скауты и доже воздушные юниты. 
Опять же, как и раньше, можно захватить 
вражеский мех, перенести к себе на базу, от¬ 
ремонтировать его и тут же пустить в бой, 


напасть: Дам Ляо, по- 
■ терявший более тре- 


Внутренней Сферы — 
в Марке Хооса. Дом 
Штайнера и Дом Да- 

переговорах также 


После событий, произошедших 
в МесНѴѴаггіог IV, прошла всего пара меся¬ 
цев, но за это время расстановка сил во Вну- 

Виктор Штайнер, вставший во главе Дома 
Штайнеров, вспомнил о том, что он все-таки 
сын Хэнса Давиона, умершего от инфаркта 
несколько месяцев назад, и попытался нала¬ 
дить дружеские отношения с нынешним руко¬ 
водителем Дома своего отца. И это ему впол¬ 
не удалось, но юридически и фактически До¬ 
ма все еще оставались в состоянии граждан- 


ТНЕ МЕСНѴѴАВВЮВ саіѵіе ор тастісаь С О ІѴ1ГѴ1 А Гчі □ 

Спай: Вот ей-богу, я тебя отколочу. У. Шекспир, "Укрощение строптивой" 






























ІЛСЯ зо пригорком 
неповоротливый т 
а ВІоосІ Азр, вам пр 
гги вплотную, так кс 




сенсоры разведчиков опр 
га сначала как "контакт 


это такое, я думаю, объяснять не надо. 

Игра делается на движке 
МесНѴѴаггіог 4. День и ночь, дождь 
и зной, лазеры и мазеры, частичный 
морфинг и разрушение стен, взрывы 
зывы — все эти радости будут присутст- 
, в обязательном порядке, ровно как 


Для любителей се 
эотчики приготовили 
-ігры. Кроме привычнь 


целых четыре режима 
ых дефматча и команд- 
а смогут обнаружить не 
і стратегий СТР и совер- 
. названный С}иісЫагі 
ірты компьютер сам оп- 


іри загрузк 


стики выданного вам под начало подраз- 
пения, равно как и подразделений осталь- 
х игроков. Все прочее зависит только от 
шей смекалки и тактического мастерства. 
Сколько карт предложат разработчики 
я многопользовательской игры, неизвестно, 
нако наличие встроенного редактора мис- 
й позволяет сделать предположение, что 
же если разработчики не сделают ни одной 
рты, фанаты мигом поправят это упущение. 
Осталось лишь добавить, что мультипле- 


МС2 будет абсолютной 
трехмерной тактической стратегией, 
где ландшафт играет немаловажную 
роль. Воспользовавшись складками 
местности и прячась за стенами, вы 


овладевать различными умениями. Например, 
умение іопд ЗЬоІпаст пилоту возможность бо¬ 
лее точно стрелять на дальние дистанции, 
а умение РРС МазТег сделает его экспертом 
в использовании РРС-оружия. 

И уж если речь зашла о наемниках, 
то нельзя не вспомнить о том, что им прихо¬ 
дится за все-все-все платить свои кровные — 
заработанные в предыдущих миссиях. Захоте¬ 
ли новый мех — платить, ремонтную команду 
на поле боя подослать, разбитый мех отре¬ 
монтировать — деньги на бочку, нового пило¬ 
та нанять — нет проблем, в кассу! Так что ско¬ 
рее всего придется вспомнить заветы партии 


также приобретут функциональное 
значение. В них можно будет тонуть 


дить вброд. 

Разработчики убрали 


та целиком открыта с самого начала 
миссии и можно сразу сосредоточить- 

ся на стратегии и тактике ведения 
боя, о не проводить бессмысленные операции 
по разведке местности, теряя мехов, время 
и терпение. Правда, тут есть одно "но*: на от¬ 
крытой карте вы сможете увидеть все особен- 
























Борьба за БыжйВацЙе- 

дечьги/ д^чьгй/ д-ечый/ 


ДобеДВТеЯЬ может Заработать более МЙЛЛЙЬНа 

хулиганских додлароЗ- 


ДЛЯ 

д° стйжевй* ваш«=й цели — миллиона долларов- 

Красочная игра втягивает Вас внутрь Телевизионной развлекательной 
названием «^уяИГЛКЫ», где Вы боретесь С Чемпион- 
беЗуМНЬІМИ представителями В МВре 

ВзэХ ка 'ГелеВЬІД^ЫЬІИ- 


ХуЛЬІГЛКЗоІ - это самые безумные существа 
В мире. Каждый персонаж, а Их 13, уникален 
По сочетанию СВОИХ характеристик, В° у НИХ все же 
есть что-то общее — они Все «отМороЗКИ». 


Системные требования: 

ѴѴІпбоѵѵз 98/2000; РепМит 200МНг; Жесткий диск: 550МБ; 

Память; 32 МБ НАМ; СБ-ВОМ: 4-х СЕВОМ. 

©2001 АсеРІаІІпоиз РатІІу. ©2001 «Руссобит-М». 

ИДД тел.: (095) 212-01-61, 212-01-81,212-44-51; е-шаіі: оЙіее@гіВ8оЫІ-лі.ги 
ВОДіМ адрес В Интернете: жѵлѵ.гиезоЫІеп.ги; тел. технической поадержки: 212-27-90 


г. Челябинск 

Ул. Цвилинга д.64 

г. Махачкала 

Ул. Дахадаева д.11 

г. Новороссийск 

Ул. Энгельса д.76 
Ул. Рубина д.5 
Проспект Ленина д.23 

г. Норильск 

Ул. Талнахская д.79 

г. Иркутск 

Ул. Некрасова д.1 
Ул, Байкальская д.69 
Ул. Литвинова д.1 
Ул. Урицкого д.1, д.18 
Ул. Волжская Д.14А 


г. Саранск 

ул. Пролетарская д.46 

г. Сызрань 

ул. Советская д.22, д.51 

г. Владимир 

ул.Каманина д.30/18 

г. Новосибирск 

Ул. Ленина д.10 

Ул. Фабричная д.4. оф.311 

г. Воронеж 

Ул. Плеханова д.48 
Ул. Карла Маркса д.67 

г. Барнаул 

Социалистический просп. 
Д.109 


г. Уфа 

Пр. Октября д.56 

г. Саратов 

Ул. Астраханская д.140 
Ул. Степана разина д.80 

г. Сургут 

Ул. Энгельса д.11 
блок «Б» клуб. «Дигер» 
Ул. Майская д.14 
Ул. Мира д.37 
магазин «Дрим» 

г. Якутск 

ул. Ярославского д.20 

г. Курск 

ул. Ленина д.2, 

гост. Центральная 5 этаж 


г. Магадан 

Парковая д.13 к.205 

г. С.-Петербург 

Загородный пр. д.10 
Невский пр. д.52/54 
Лиговский пр. д.107 
Василевский остров, 
Средний пр. д.46 

г. Волгодонск 
Ростовская обл. 

ул. Строителей д.21 
пр. Курчатова д.17 

г. Краснодар 

ул. Атарбекова д.47 

г. Апатиты 

ул. Ферсмана д.15 


г. Ставрополь 

ул. Коминтарна д.42 
магазин «Инфа» 
ул. Комсомольска д.58 

г. Южно - Сахалинск 

Ул. Емельянова Д.34А 

Сеть магазинов компании 
«СОЮЗ» 

ТВЦ Горбушка 

Ул. Барклая д.10 корп.17, 

1 этаж пав. 1015 









Рецензии на основе демо-версий 


і) БіагТоріа 


Жанр: Экономическая стратегия • Издатель/Разработчик: Еі8ов / Миску ЕооІ 
Системные требования: РІІ-ЗОО(РІІІ-бОО), 64(128)МЬ • Размер демо-версии: 85.6МЬ 
Срок выхода: Июль 2001 • Координаты: ѵѵѵѵтѵ. віагіоріадате. сот 


скую стратегию. И на этот раз у них полу¬ 

чается. Движок, кстати, красивый, хотя ин¬ 
терфейс нуждается в доработке. 

В демо-версии > Одна миссия и пять ту¬ 
ториалов, которые никакого отношения 
к ней не имеют. 

В полной версии ► 40 видов зданий (ма¬ 
ма миа!), 9 типов юнитов (рабочие, еекью- 
рити, уборщики, отдыхающие), террафор- 
минг (вот это действительно классная шту¬ 
ка, она есть в туториале) и мультиплеер аж 
на четырех игроков. 

В сумме ► ТЪегпе Нозрі+аІ, в который за¬ 
пихнули боевую систему из Оітпдеоп 
Кеерег и нехило разбовили дополнитель- 


множко бипдеоп Кеерег в космосе. Вам 
достается роль управляющего космичес¬ 
кой станцией. К вам прилетают всякие зе¬ 
леные человечки, которых надо устраивать 
тут жить. Вы построите отели, подсобные 
помещения, инфраструктуру. Инопланетя¬ 
не будут вам платить за проживание, а вы 
на полученные космобаксы сможете отст¬ 
раивать новые отели, подсобные помеще¬ 
ния, инфраструктуру... Игру делали люди, 
в свое время участвовавшие в создании та¬ 
ких вещей от ВиІІЬод, как РориЬив, ТЪете 
Рагк/НозрііаІ, Оипдеоп Кеерег Поэтому 
неудивительно, что после не очень удачно¬ 
го УгЬап СЬаоз они взялись за экономиче¬ 




ДО ѲіІЬегІ Соосітаіе ДО 


Жанр: Приключение • Издатель/Разработчиіс Ргеіивіол / Ыеѵ/ Месііа Ѳепегаііоп 1 

Системные требования: РІІ-ЗОО(РІІІ-бОО), 64(128)МЬ • Размер демо-версии: 42МЬ 

Срок выхода: Июль 2001 • Координаты: ѵѵѵѵѵк. діІЬегідоовтоІе.со.ик 
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СіІЬегі Оообтаіе >- Главный герой Гил- і 

берт Гудмейт должен выяснить, кто подста- ~™ е ѵг Р ДГ ' У РУ ^ ' 

к 1 ’ „Гг , ЗОкКУ! . Вы что, умеете разговори- . 

вил его дедушку и украл священный Гриб вать? . _ -дд ТОЛЬКО У ПРОСТЫМИ СЛО- ’ 
Фангории. СО - это двухмерный квест, вдми . Бо что этими прость|ми „о. 

находившийся в разработке аж с середины вами ния ' от не п Р казать , на „ 

1 776-го года, но не потерявший привлека- г 0 ! 

тельности. Мягкая мультипликационная ВЫ ^дГо-Терсии >' Небольшой уровень. 

Простенькие заданьи*, и здоровый юмор, 
загадки и главное - отличный юмор в духе В полнои версии * Море Разливанное 

Мопкеу ІзІапсІІ Эти диалоги НАДО видеть! 

Вполне, казалось бы, нормальный фэнтези- Р ' Р У 7 Р*Д 

мир, но... -Пчелы, вё поделитесь со мной щав !, ч . т ° ДВуХМерНЫе квесты неумерл ”' Ео 
медом?'. Пчелы вылетают из улья и образу- ^ 

ют надпись "N0". Подождав немного, они у р д . 

і 1 8,5 вердикт Фанатам Мопкеу Ізіапс!, а также проста любителям посмеяться рекомендуется. 



ДО ТЬе Му$1егу о! іЬе ОгѵісІ5 

й 

цду 

Жанр: Абѵепкіге • Издатель/Разработчик: Ноизе оГ Таіез / СРѴ 

Системные требования: РІІ-ЗОО(РІІІ-бОО), 64(128)МЬ, 30 ускоритель 

Размер демэ-версии: 45.8МЬ • Срок выхода Лето 200 1 • Координаты: ѵѵ^.тувІег/іЛесіпжк.сот 1 


ТЬе МувГегу ОПЬе Огиісіз >• В первую оче¬ 
редь ТМОТО — это сюжет. Знаете, не каждый 
день сталкиваешься с тысячелетними друида¬ 
ми, кровавыми жертвами, полицейскими из 
Скотланд-Ярда и другими атрибутами хоро¬ 
шего мистического квеста. Эго красивый дви¬ 
жок. Художники ДЕЙСТВИТЕЛЬНО стара¬ 
лись. Красивая и местами до жути реалистич¬ 
ная графика, а персонажи действительно со¬ 
стоят из заявленных 1000 полигонов. Игра- 
бельность на уровне. Нет такого, что в одном 
эпизоде все просто, а в другом непроходи¬ 
мость. Везде ровноценно: подумал — сделал. 
Получилось — двигай дальше. Нет — подумай 

те, как говорит дворецкий главного злодея, і 
и вам наверняка захочется в Лондон. 

В дѳмо-вѳрсии ► Небольшое приключе- 
ньице, заканчивающееся на самом интерес¬ 
ном моменте. Загадки не шибко сложные. 

В полной версии > Порядка 50 различ 
ных локаций, включая местности из про- 
шлога и настоящего. В частности, будут 1 
представлены Скотланд-Ярд, Портсмут : 
и Стоунхендж. 

В сумме > Красивый трехмерный квест. 
Судя по всему, он будет чем-то похож на \ 
СаЬгіѳІ КпідЬі — расследование убийства, : 
плавно переходящее в борьбу с темными ; 


.^т 

ЛР8-Р8ЙТИЛГ ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫЙ 

еще. И самое главное — озвучка Послушай- 

силами... 

1 і 8,0 ВЕРДИКТ 

Думаю, не ошибусь, сковав, что это будет СУПЕР! 











































Ведущий рубрики: Святослав Торик (іогіск@ідголюпіа. гѵ) 


І_еасі!ооі >• Внедорожные гонки в за¬ 
крытом закольцованном пространстве. 
Слабо такое представить? А вот ребятам 
из КаНэад — не слабо. Знаете такое раз¬ 
рекламированное шоу — 'Гонки на выжи¬ 
вание'? Несколько машин далеко не спор¬ 
тивного вида гоняют по местности, напоми¬ 
нающей песчаный карьер, от души поли¬ 
тый водой. Все е грязи, всем жутко нравит¬ 
ся. Отбитые филейные части водителей — 
побочный эффект. В ГеасМооІ нечто подоб¬ 
ное. Есть некий крытый стадион, в котором 
основными компонентами являются маши¬ 
ны, песок и грязь. Трясясь на переднем си¬ 
денье, крутим руль, жмем педаль газа и, ру¬ 
гаясь сквозь зубы отборнейшим матом, пы¬ 
таемся выбиться в лидеры. Жутко интерес¬ 
но, особенно на третьем круге. А с друзья- 
За счет идеи и движка - выезжает в тверд) 


ми месить грязь — радости выше крыши. 
Автомобильной. Движок жуткий — мало то¬ 
го, что физика соблюдена с дотошностью, 
так еще и тачку заносит! 

В демо-версии >- Две трассы, две ма¬ 
шинки, из которых одна — типа багги", 
а вторая — неповторимого вида спортив¬ 
ная легковушка, а также режим Оиіск Касе. 

В полной версии > Шесть машинок, 
пятнадцать трасс, режим "карьеры" (180 
гонок общим счетом). Ожидаются всякие 
апгрейды и другие экономические момен¬ 
ты, присущие подобным играм. В мульти¬ 
плеере поддерживаются сеть и Интернет, 
в джойстике — Рогсе РеебЬаск. 

В сумме >■ Красивый и злой автосимуля¬ 
тор, к тому же на тему "Гонок на 


ЗреебЬоаі АТІаск >- Оригинальная в Сво¬ 
ем нелегком жанре игра. Жанр прост — гон¬ 
ки на катерах. Одно 'но' — на клавиатуре 
присутствуют кнопки Сопігоі и ЗрасеЬаг. Уга¬ 
дайте, за, что они отвечают? Правильно, 
за стрельбу из пулемета и ракет — ВрееёЬоаі 
не зря называется Маек. В игре можно не 
только фигурально подрезать оппонента, 
проходя у него под носом, но и буквально 
разрезать его удачно выпущенной ракетой. 
Из опасного на трассе есть подводные мины, 
горящие обломки, серьезно сокращающие 
жизнь, а главное — станковые пулеметы, ко¬ 
торые, пока их не уничтожишь, портят гонку 
так, что плавать Навсегда расхочется. Из ин¬ 
тересного — большую часть игры (програм- 
минг, дизайн) делали наши, можно сказать. 


расейские ребята. Обязательно посмотрите 
экран при выходе и умилитесь. Движок лад¬ 
ный, хотя физика и страдает. Графика, увы, 
середнячковая, но на пятой минуте вы про 
нее забудете — геймплей важнее. 

В демо-версии >■ Одна трасса,, один ка¬ 
терок, один режим — небольшая запрудко 
удовольствия. 

В полной версии ► 10 трасс, 5 катеров, 
три режима, мультиплеер (сеть/Интер- 
нет/сплит-скрин) — море-окиян восторга. 

В сумме >- Увлекательные гонки [пока 
не прошел — от игры не отстал, можете по¬ 
верить!) на необычном средстве передви¬ 
жения с необычными правилами. Сразу же 
вспоминается 51ір5+гѳат 5000 — кто играл, 
поймет. 


Жанр: Экономический симулятор • Издс 
Зоігѵѵаге • Системные требования: РІІ-ЗОІ 
30.7МЬ • Срок выхода: Лето 2001 


ѳль/Разработчик: Бігаіеау Ріг$1 / РІуіпа І.аЬ 
РІІІ-600)Гб4(128)МЬ • Размер демо-версии: 
Координаты: \ѵѵлѵ.ДуіпдІаЬ.сот/гаіІ5 


Каіів Асгозз Атѳгіса > Разработчики 

утверждают, что это стратегия в реальном 
времени с легким налетом 'симуляции'. Ви¬ 
дел я их симуляции в таком-то гробу и та¬ 
ких-то тапочках!.. Просидев над демкой ча¬ 
са три, я усиленно симулировал работу го¬ 
ловного мозга. Вспоминал все, что когда- 
либо изучал по экономике, рисовал в голо¬ 
ве графики зависимости, мучительно нахо¬ 
дил логическу ю связь между десятком собы¬ 
тий одновременно... Игра если не отталки¬ 
вает сразу, то либо затягивает, либо сво¬ 
дит с ума. Чем-то похоже на ТгапзрогІ 
Тусооп Оеічхе. Но если в ТТО все было яс¬ 
но, как день, то сюда лучше и не совать¬ 
ся — компьютер растопчет и не заметит. 
РАА кроме системных требований выдвига¬ 


ет требования и к игроку: семь пядей во 
лбу, высшее экономическое, умение играть 
если не в МТѲ, то хотя бы в Дурака' (там 
еще и игральные карты есть, мама миа!), 
железнодорожный техникум — опциональ¬ 
но. Смею заметить, что при всем при этом, 
будь у игры хоть слабое подобие туториа¬ 
ла, ее бы еще хоть что-то спасло... 

В демо-версии >- Отсутствие кампании. 

В полной версии >• Присутствие 
кампании. 

В сумме >■ Если вы сможете в это иг¬ 
рать — слезно умоляю вас, пришлите мне 
гайд! Такая игра пропадает... Кстати, в ней 
есть мультиплеер, в том числе и через, 
Сатезру Агсабе. Интересно, кто-нибудь 


ДЕіЩШ ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫЙ 
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Разработчик: РорТор ЗоЛмгаге 
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\ Похожесть: ЗітСіТу, СопзТгисТог, 
П ТЬе Зіті, ЗеПІегз 
1 и Сайт Игры: шѵ.рор>ор.сотДгорісо.Ыт 


двухэтажных коттеджей, на¬ 
ладить промышленное про-' 
изводство рома и сигар, 
провести в отели электри¬ 
чество, засадить добрую 
половину острова сахар¬ 


но при этом навсегда потерять расположе¬ 
ние местных пролетариев, о заодно лишиться 
путного сельского хозяйства и дешевой ра¬ 
бочей силы. Можно сделать себя религиоз¬ 
ным фанатиком и распрощаться с уважени- 
I ем интеллигентной прослойки островитян, 
к Или быть выдвинутым из среды профсоюз- 
9 ных лидеров и в самый ответственный мо- 
' мент оказаться без поддержки милитаристи¬ 
ческой фракции. Замкнутый круг — Фидель 


В Тгорісо есть все, о 
душным московским 


Первым же шоком для обывателя-страте- 
гомана становится царящий но подведомст¬ 
венном острове 'индирект-контроль'. Один 
мой знакомый, впервые оказавшись 
в Тгорісо, сразу же попробовал выделить 
крестьянина и направить его окучивать бли- 
л _ жойшие бахчи папайи. Крестьянин охат- 
но выделялся, говорил '5і', 
но вовсе не спешил что- 
либо окучивать, шел ку- 


венность за будущее 
целой страны, сеньор? 

Если да, то извольте при¬ 
думать себе прошлое. Да- 
да, как в самой настоящей 
КРС, нам предлагается мно- 


Зпсочем, конечно же, не об этом. То есть 
мечтать мы непременно должны были о чем- 
то большом и светлом, вроде ВІаск & ѴѴЬіТѳ 
Но вышла Тгорісо и... в привычном восприя¬ 
тии мира образовалось брешь. Кто бы мог 
подумать, что из симулятора маленькой же- 

стоящей банановой республики с эдаким 
диктаторским уклоном? 

Итак, мы — ЕІ Ргезібепіе, ужасное боро¬ 
датое создание с темным прошлым и неопре- 
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о выходным. Только бы накопить денег 
построить стадион. Но для него нуж- 
о электричество, для электричества 
ужна электростанция, на электростан- 
ии могут трудиться только инженеры 
высшим образованием, значит, нуж- 
о еще построить школу, колледж і 
учредить газету, чтобы шибко ум- А 
ная прослойка не скучала. Да, V 
и не забыть, что в следующем В 
МЬ году выборы: устроить па- * 
рочку фестивалей или при- і 


па и мотыги резиновой рамкой, занести 
в группу комбинацией ОгІ+1, попутно ярост¬ 
но давя на 'Ввод', 'Пробел', 'РІО', 'Езс' 
и другие не менее полезные клавиши для вы¬ 
вода главного меню. Ничего не выйдет! Мы — 
диктатор, а потому управлять каждым чело¬ 
вечком нам вроде бы и не пристало. Ранг не 
тот. Мы только паем указания: где и как стро¬ 
ить фермы/заводы/гаэеты/пароходы, назна¬ 
чаем на месте заработную плату и ждем, ког¬ 
да кто-нибудь из жителейсоблаговолит пере¬ 
квалифицироваться в крестьян/рабочих/тру¬ 
довую интеллигенцию, чтобы заработать 


зать, что без очередного 'жифорсо' 
іісо выглядит совсем гадко, — значит оби- 
художников РорТор. Пейзажи прекрасны, 
нация — великолепна: пальмы овевает лес- 
бризам, геррильера на плантациях сгиба- 


звезду. А куда? Ведь уме- ’Я* 
, ня нет ночного клуба! Тогда «(, 
8 ограничимся просто визи- 
р том лапы. Римского... Секундоч- 


раблик в гавани раскачивается на волнах. По¬ 
трясающая атмосфера! Правда, после ВІаск & 
Ѵ/Ьі!е чрезвычайно сложно смириться с резкими 


незабвенную еще со времен ЗішСНу лупу-'уве- 
личилку', можно натурально застыть у монито¬ 
ра с открытым ртом. Хижины, дома в вагончи¬ 
ках, урбанистические 'пятиэтажки', заводы 
и сахарные плантации — сверху все это каза¬ 
лось нагромождением безвкусных ящиков и ко¬ 
робок. Но при максимальном увеличении вид¬ 
но, как маленький Хуан ловит спичечным короб¬ 
ком жука, а его дядя Педро макает тяпкой на 
плантации ананасов. И все это на фоне таких 
удивительно детализованных декораций, что 
просто перехватывает дыхание. Если вы все 
г - еще сомневаетесь, то загляните на Ыір;//корі- 
со.датезШз.сот /сЬаг5.зЫтІ и хотя бы с мину- 
7 ту понаблюдайте за маленьким чудом анимаци- 


вания, нервные срывы и общий упа¬ 
док духа. Познавшие же истину 
впадают во что-то вроде нирваны. 
При желании в Тгоріео можно иг¬ 
рать бесконечно, убрав любые вы- 

нерации игры". Но ежели вас воро¬ 
тит от любых проявлений медита¬ 
тивное™, горячее сердце рвется 
в бой, о душе жаждет скорей¬ 
шего погружен! 
в процесс , запус¬ 
тите один из зара- и 


Кстати говоря, квалифицированный 
труд требует более образованных рабо¬ 
чих резервов, а потому сразу после клини¬ 
ки, церкви и пивной нашим строителям при¬ 
дется возводить школу. Когда школьного с 
разования будет мало — колледж. Конечн 
можно запросто нанимать иностранных сг 


жайтесь в свое у* 
вольствие. За двадцать г 
отстроить разрушен н 
землетрясением остров 
пожалуйста, в кратчайш 
сроки снизить уровень пр 
ступности островного меі 
полиса — да сколько угод! 
А может быть, цель всей е 


ку, а во-вторых, кто может гарантировать, что, 
пожив с годик на острове и вдоволь насмот¬ 
ревшись на ваши порядки, ностальгирующий 
иностранец не укатит обратно на родину? 


рока лет выбиться в миро¬ 
вые лидеры экспортеров эк¬ 
зотических фруктов? И та¬ 
кой сценарий имеется. 


В первые два часа игры неопытный дикта¬ 
тор по уши погрязает в трясине микроме¬ 
неджмента — без полного прохождения туто¬ 
риала садиться за настоящую игру строго 
противопоказано. Глаз, рук, ушей и других 
органов чувств решительно не хватает: там 
нужно увеличить зарплату, там срочно пост¬ 
роить клинику, а то народ умирает от цинги. 
Не хватает церкви? Почему никто не преду- 
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(а в Тгорісо особенно) но него обращаешь 
меньше всего внимания. В то время как му¬ 
зыка... Только представьте, во превратится 
тот же древний Тгапврог) Тусооп, если уб¬ 
рать из него те замечательные блюзы? Так¬ 
же и с Тгорісо — об игре, быть может, забу¬ 
дут через год, но эта музыка будет вечной. 
Во-первых — вокал. Большинство тропикан- 
ских композиций — это напористый 'лати¬ 
нос', соло, хор под аккомпанемент и просто 
так. Во-вторых — это качественный 'лоти- 
нос', о не всякая, с позволения, пажа, кото- 

радиостанции. Одних инструментов прослу¬ 
шивается целый оркестр, по барабанам сту¬ 
чат — ведь слышно же! — бамбуковыми па¬ 
лочками, трещотки сделаны — уж поверь¬ 
те! — из настоящих кокосов, ну а мурлыкаю¬ 
щее барре гавайской гитары — это вообще 
что-то из запредельного... В общем, так: му¬ 
зыкальное сопровождение Тгорісо получает 
15 баллов из 10 возможных Как-как? Рей¬ 
тинговые баночки сверху запаянные, гово¬ 
рите? А если... Тоже нельзя? Ну, пускай бу¬ 
дет 10, ладно, уговорили. 


Полтора года назад, когда Каіігоаб Тусооп 2 на волне внезапной народной любви 
к экономическим симулятором начал более-менее хорошо расходиться в магазинах, у ма¬ 
ленькой РорТор ЗоЛѵѵаге наконец-то появились деньги на первую собственную разработ¬ 
ку. Что выбрать? Что делать? Как придумать игру, которая должна было стать визитной 
карточкой всей компаний и принести этим безусловно талантливым девелоперам некую 
сумму: денег; которой им как раз не хватало на покупку гаража для красных Реггогі и оп¬ 
лату аренды эксклюзивных садово-огородных участков в Малибу? Ниже приводятся сооб¬ 
ражения полуторагодовалой давности главы РорТор, а по совместительству идейного 
вдохновителя ТгОрісо, фило Штайнмайера. Читайте внимательно — именно так и. рожда- 


с .лажная и к тому же привлекательная для конечных покупателей. У нас был вполне тс 
яй движок ог РаіІтоаР Тусооп 2, прекрасно подходящий для прорисовки изометричет 
карт масштабом от 20 до 2000миль в поперечнике. Хорошенько поразмыслив, мы пс 
к, что со всем этим багажом мы могли сделать только: 

Чаіігоаб Тусооп 3 — однако мы так устали от паровозиков... Может, попозже? 
Какую-нибудь 'Пиратскую стратегию' — но до скончания веко ходитъ с ярлыком "5і 
ет'і разработчики римейков ' годке не сомоя приятная перспективка. 
г радо строительно-конструкторскую игру — о вы играли в СопзТтѵсЮг? Чтобы достич 


Говорить про Тгорісо можно до вечера, 
потом утром и еще после обеда — это игра 
поистине бездонна. Рассказы про экспонсив 
ную внешнюю политику, хитрые банховские 
махинации, советские военные базы в джунг¬ 
лях, военные перевороты и пан-карибские 
олимпийские игры займут весь остаток жур¬ 
нала мелким шрифтом, не оставив место да¬ 
же но письмо и рекламу но задней обложке. 
Нынешний вердикт таков: гениально, хотя 
и ждали большего. Тропическое солнце печет 
макушку, чайки кричат, пароход с туристами 
причаливает к берегу, а фабричный гудок 
возвещает начало нового дня. Это мир, в ко- 


Кастрр? Слабо? Вот то-то же, 
о все оттого, '‘что для них просто не 
существует никаких знаменитых 
латиноамериканских лидеров, 
кроме Кастро. А если люди не по-' 
нимают игру, Они ее не купят, ну 
а если они ее не купят ...' 

К счастью, опасения Фила 
оказались напрасны. Вот уже вто- 
. рую неделю Тгорісо успешно про¬ 
двигается в верхушки чортов, се¬ 
рьезно угрожая ТЬе Зітз, Барби 
и прочим покемоном. В общем, 
посмотрим, как будут развиваться 
события, но у РорТор есть все 
шансы стать культовым (и состоя- \ 


Шедевр. ■ 


Махіз, ну а уж там... Неух 
таки ЕРС, герр Штейнмс 


























одиночном заключении 
одной из заброшенных эрі 
потерял рассудок. Когда | 
и, пришел в себя и при по- 


ях Этрус возлагает на эру Рилишан. Спрятан¬ 
ная в прозрачный кристалл, книга этой эпохи 
лежит в его рабочем кабинете на почетном ме¬ 
сте. Когда он открывает защитный колпак, что¬ 
бы показать вам книгу, Сааведра решает, что 
удобный для мщения момент настал. 

Внезапно в комнате материализуется 
странная фигура в обносках, которая, схва¬ 
тив висящий рядом огненный кристалл, швы¬ 
ряет его на портьеры. Начинается пожар. 
В возникшей сумятице Сааведро выхватывает 
книгу Рилишан и исчезает вновь. На полу ос¬ 
тается лежать другая распахнутая книга. Кос¬ 
нитесь ее — и вы последуете за похитителем. 

В погоне за книгой Рилишан нам предсто¬ 
ит пройти пять сложных, невероятно запутан¬ 
ных эр Ехііе. Путь Сааведро отмечен сломан¬ 
ными механизмами и потерянными страница¬ 
ми из его дневника. Нам предстоит проследо- 


Этрус же не веда¬ 
ет о случившемся. 
Прошло десять лет со 
времен гибели его сы¬ 
новей и спасения Ка¬ 
терины из мира Йѵел, 

живут в прекрасном 


кого города. Исслв 
дуя различные эры, о 
пытается написат 
эпоху, в которой циви 


Третья серия знаменитой игры верна этой 
традиции. Помните сыновей Этрусо — злоб¬ 
ных Сирруса и Ахенара, которые предали от¬ 
ца и уничтожили библиотеку острова Мист 
в первой игре? Именно их жадность и жесто¬ 
кость стали причиной конфликта, который лег 
в основу сюжета Ехііе. Когда-то Сиррус 
и Ахенор в своих междоусобицах погубили 


пешно развиваться, 
не испытывая при 
этом глобальных по¬ 
трясений. Особенно 
большие надежды 
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іить игроков до скрежета зубовного, рядом 
: тем же местом, куда вы прибываете, лежит 
;нижка для возвращения в эру Дж'анин. Воз- 
іик затык на одном острове — вернитесь на 
’зловую станцию и займитесь чем-нибудь 


решаются 


Как и в «Мисте», в Ехііе невозможно свер- 
нуть шею при прохождении сюжета. Но, как 
а там, у игры не обязательно будет хороший 
гонец. Чтобы прийти к счастливому финалу, 
зам надо будет проявить не только интеллект 
а упорство, но также мудрость и осторож- 
-юсть. Последняя встреча с Сааведро в эпо- 
<е гармонии Нарайян может иметь несколько 
исходов, причем отнюдь не все — счастливые. 


НН 6 

ЕЁйЗЗг. Другие 

-цоі ■ ■ 

вариантов. Скажем, 

пути между четырьмя 
ключевыми точками в той же Аматерии. Есть 
такие, справиться с которыми поможет интуи¬ 
ция. Например, чтобы спасти птицу, которая 
попала в ловушку плотоядного растения, при¬ 
дется приложить немало усилий и изобрета¬ 
тельности, и одной логики тут будет мало. А по¬ 
том окажется, что экзотическое пернатое — 
это ключ к прохождению эры природы, Еданны. 

Стоит уделять большое внимание дета¬ 
лям. Например, внимательное изучение 
предметов, собранных на рабочем верстаке 
в домике с витражными окнами учебной эпо¬ 
хи Дж'анин, даст ключ к решению нескольких 
загадок, которые нам встретятся позже 
в разных эрах. Там, наблюдая за росянкой, 
поймавшей муху, мы узнаем, как заставить 
хищное растение выпустить жертву. Это зна¬ 
ние пригодится нам в Еданне. У верстака же 
мы узнаем, как соотносятся плотности дере¬ 
ва, кристаллов и металла. Это понадобится 
нам при прохождении Амотерии. 

Головоломки Ехііе в среднем сложнее 'ри- 
ал-миставских'. Да и острова-эпохи заметно 
больше — как по размеру, так и по числу за¬ 
гадок. Некоторые особо талантливые идеи 
разработчиков мо- 


В этом мире 
много миров 

Острова-эры, странствовать по которым мы 
будем в игре, достойны отдельного описания. 

Первая эпоха, куда вы попадаете, пресле¬ 
дуя Сааведро, называется Дж'анин. Это зате¬ 
рянный в безбрежном океане остров, сфор¬ 
мированный давно потухшим вулканом. Его 
усеянные огромными валунами песчаные бе¬ 
рега поросли сухими травами и пропахли со¬ 
леными ветрами. В середине горного образо¬ 
вания находится небольшое, пресноводное 
озеро с весьма своеобразной, как нам пред¬ 
стоит узнать впоследствии, фауной. Меж кам- 


Грани мистотворчества 

Смена разработчиков не сказалась отри¬ 
цательно на качестве игры. Быть может, Ехііе 
даже ближе к традициям Музі и Кіѵеп, чем не¬ 
давний КеаІ Муз! от основателей серии бра¬ 
тьев Миллер (компания Суап). В КеаІ Музі 
разработчики сделали упор на создание 30 
реальности, в которой играющий мог бы пол¬ 
ностью раствориться: этому служит плавный 
скроллинг, интерактивность мира, ощущение 
достоверности происходящего, создаваемое 
сменой дня и ночи. Ехііе по изобразительным 
средствам ближе к Муз! и Кіѵеп, и, как в пер- 

Мы перемещаемся по миру не плавно, 


приборами, а в центре Дж'анин но скальном 
основании высится здание обсерватории. 
Солнце над островом застыло в зените. 

Это место когда-то использовал Этрус для 
обучения своих сыновей. Обсерватория 
в центре острова играет ту же роль, что и биб¬ 
лиотека "Миста". Отсюда начинаются и здесь 
заканчиваются путешествия в другие эры. 
Это — узловой центр, пересадочная станция, 
откуда можно получить доступ еще к четырем 
различным эпохам: эре энергии Волтаис 
(ѴоІІаіс), эре динамических сил Аматерии, эре 
природы Еданне и эре гармонии Нарайян. 


360-градусного обзора в каждой точке. Гра¬ 
фика по-прежнему хороша до невероятия. 
Некоторые ракурсы однозначно вызвали бы 
зависть великого сюрреалиста Дали. Прав¬ 
да, слегка изменился стиль. Игра стала ярче, 
красочнее, но утратила часть той запредель- 
ности, которая стала фирменной маркой 
КеаІ Муз!. 


этому создатели 


гуманизировать 


оттуда, 


«Мист» означает 
«таинственный» 

Чтобы насладиться красотами удиві 
го мира Мист и пройти игру, на кс 
ігу нам придется разгадывать головол 
едложенные авторами. Зубодробите 


запрятанной 













о 



той же кривой дорожке в двадцатый, скажем, 
раз проблема заметно смягчается. 

Впрочем, красота этой эпохи искупает все 
сложности. Атмосферу подчеркивает пре¬ 
красная музыка, в которую вплетаются крики 
птиц, стрекот цикад и другие звуки леса. Кста¬ 
ти, музыкальное сопровождение ко всей игре 
Выполнено на высоком уровне и замечатель¬ 
но оттеняет специфику миров Ехііе, В целом 
напоминающая мелодии КеаІ Муз*, музыка 
может неожиданно перейти в героическую 
ораторию типа Рико Вейкмана. А потом 
опять отойти на задний план.., 


пологол 


■пурпурн 


:ивет, шевели 


Наверное, ни этом стоит закончить рас¬ 
сказ. Превосходная графика, высокий уро¬ 
вень и оригинальность головоломок, несо¬ 
мненно, возносят ЕхіІ до уровня шедевра кве- 
сгового жанра. Говорить о его прелестях 
и загадках можно много, но лучше, конечно, 
в него играть. Так что сделайте себе коктейль 
из эстетики, крутых тренировок для интеллек¬ 
та, капельки сюрреализма и назовите его 
«Мист». И поверьте, что, вкусив его, вы полу¬ 
чите огромное удовольствие. 

А там, глядишь, Этрус напишет книги не¬ 
скольких новых эпох, подрастет его маленькая 
дочка Иеша (ѴеезЬа) и у нас появится новый 
повод пуститься в захватывающие странствия 
по новым миром нескончаемого Миста... ■ 


коричневого гриба, и он выбросит в воздух 
облачко спор, которое спугнет кружащуюся 
над цветком стайку мошек. Нажмите на ствол 
пальмы, и она испуганно отдернет листья, дав 
дорогу солнечным лучам. 

Бее загадки, которые нам предстоит ре¬ 
шить, чтобы пройти Еданну и найти символ 
природы, связаны с живой материей. Пример 


Книги-порталы к первым трем эпохам хит¬ 
ро запрятаны в трех башнях, возносящихся 
к небу подобно бивням гигантского мамонта. 
В каждой эре нам предстоит разыскать ее 
символ, а затем вернуться на Дж'анин. Игра 
нелинейная — острова можно проходить 
в любом порядке. Три символа вместе дадут 
нам возможность получить доступ из обсер¬ 
ватории к книге эры равновесия — Нарайян, 
где и произойдет финальная встреча с поте¬ 


ке: посветил лучом солнца на лист гигантско¬ 
го папоротника, тот развернулся и превра¬ 
тился в мост через пропасть. Соорудить из не- 

дей цепочку отражате- 1 

же можно дог-ш”Тчгя • _- 

А вот создать побуди- ЩЩЩВ&ь* * 
тельные мотивы для стай- Г "ПГ” ‘ ”78 


Какие чудеса нам встретятся в каждой из 
эр! Б Волтаисе нас ждут гигантские механиз¬ 
мы, трубопроводы, напоминающие позво¬ 
ночник дракона, и поражающий воображе¬ 
ние летающий корабль. А когда мы справим¬ 
ся с этими чудесами механизации, окажется, 


приземистое сооружение с достойной казе¬ 
матов Центробанка массивной сейфовой 
дверью — это но сомом деле местный аналог 
ракеты «Тополь», который неожиданно взо¬ 
вьется в небеса! 

Остров Аматерия — это огромные амери¬ 
канские горки, окруженные темной гладью 
бесконечного моря, В этой стране вечного 
заката на фоне черных волн контрастно вы¬ 
деляются контуры красных сооружений, на¬ 
поминающих китайские погоды, и струятся 
рельсы. Остров разделен на четыре области, 
и каждая представляет собой уникальную за¬ 
гадку со своим непростым решением. 

Эра Эданна — самая яркая, экзотичная 
и наиболее отличающаяся по стилю от эпох 
Миста, известных нам по прошлым играм. 
Под ярким тропическим солнцем из моря 


реагируют на визг мест- 
••ои фоу»ы ап- ЛЦ 

неподобных зверушек. 

Усложняет разгады¬ 
вание тайн Еданны еще одна характерная 
особенность данного миро — это безумная, 
спутанная в клубок и многократно перекру¬ 
ченная топология. Это настоящий лист Меби¬ 
уса, завязанный морским узлом. Тропинки 
разветвляются и сливаются, ныряют вниз, ис¬ 
чезают в полых стволах деревьев — запутать¬ 
ся легче легкого. Особенно поначалу сбивает 
с толку передвижение скачками. После оче¬ 
редного прыжка запросто можно уткнуться 
носом в какое-нибудь бревно и долго сооб- 
рожать — как ты сюда влез и, главное, кок от¬ 
сюда вылезти Правда, после пробежки по 


іт мошкара и в полумра- 
: лотосы, плавно перехо- 
























Матвей Кумби и К 


рующая небо¬ 
скребы тексту- 


ропорт 

колорит. 

' Отля 


і ' 1 "' 

ВСЕ междуна¬ 
родные аэропорты мира, с реаль¬ 
ными географическими координа¬ 
тами и частотами приводов, ко¬ 
мандных радиостанций и курсог- 
лиссадных систем. 8 лилейный тре- 


А пока что полетели. Итак, начинаем 
на земле, план очень простой: 


Сейчас будет. 

Флай-план 

РІуІ 2 — это вом не какой-нибудь “сел-на- 
іл-и-полетел", этот только в кино шварце- 
ггеры на 'Харриерах*, как на 'Мерседе- 
х", рассекают. Перед взлетом уж будьте 
бры пройти предполетную подготовку по 
лной программе. Для начала определяем- 
, откуда и куда летим: оговоримся сразу, 
э по родным просторам бывшего СССР ле- 


В принципе, в игру можно играть двумя ме¬ 
тодами — взлетел и летишь то ли в Москву, 
то ли в Монголию, наслаждаясь прелестями 
полета по методу родителя 'Маленького 
принца'. А можно совершенно основатель¬ 
но, согласно НПП ГА-2000 (ноставлению по 


















































речитайте эпиграф. Физики реалистичнее — еще поискать. От неуме¬ 
лой работы джойстиком самолет , натурально заваливается на бок, 
и пилот начинает лихорадочно шарить тазами от авиагоризонта до 

выпуска закрылок. Для нормального разворота на 180 градусов тре¬ 
буется одновременно контролировать до десяти параметров, а учи¬ 
тывая безразмерность приборной панели, на любование видами из 
окна не остается никаких глаз. 

'По просьбам трудящихся' во РІуі 2 кроме веек тех же самолетов 
из первой части появился и гражданский вертолет. ВеІІ 407 — не 
АрасНе, конечно, и даже не Аіг СоЬга, на человеку, который в первые 

Очень сложно, интересно, а главное, необычно — постоянное удер¬ 
жание тангажа, попытки эафлюгировать винт в полете и тому подоб¬ 
ные необычайные эксперименты очень недурственно разбавляют са¬ 
молетную тематику этого гражданского авиасима. 

Долетим? 

Во всем же остальном — на самом высоком уровне. Красивости 
РІуі 2 явно не занимать. Это не ЕІІдЬ* ІІпІітіІесІ 2, конечно, но вспом¬ 
ните о масштабах! Все местные красоты ограничены самолетами 
и прорисовкой горизонтов, облаков и закатав. Но какие это самоле¬ 
ты! Какие это закаты и горизонты — только взгляните на картинки! Ра¬ 
ди играющего блика садящегося солнца на фонаре кабины, грозовых 
облаков и крупных дождевых капель на стекле стоит разобраться во 
всех семи экранах управления, купить хороший джойстик и впасть 


производству полетов гражданской овиоции): строго следовать марш¬ 
руту, выдерживать заданную высоту эшелона, крейсерскую скорость, 
настроив АРК (радиокомпас, коллеги) на частоту поворотного пункта, 
сверяя координаты полета по ОРЗ и карте — в общем, выполняя ру¬ 
тинную роботу среднестатистического Мимино с Атегісоп АігНпез. 


Рассекая небо крепкими руками, 
летчик набирает высоту 

А в голове его одно только мысль: выровнять сомоле... впрочем, мы 
отвлекаемся. Летать во Ну! 2 сложно. В принципе, взлететь и проле- 

думер, но вот чтобы почувствовать романтику... От остальных граж¬ 
данских симуляторов РІуі 2 отличается проработкой самых мельчай¬ 
ших деталей: представьте себе приборную панель, снабженную сот¬ 
ней с лишним кнопочек, тридцатью индикаторами, десятью ручками 
и четырьмя педалями, каждая из которых что-то тихо делает — то ли 
гадость какую, то пи пользу. Начинающий пилот чувствует себя мар¬ 
тышкой за рулем "Тойоты': совершенно непонятно, что и как здесь 
работает, плюс имеются всплывающие подсказки, которые еще боль¬ 
ше сбивают с толку. 

Приборная панель самого простого НуЬаѵ/к растянуто на четыре 
с лишним экрана, два из которых скроллятся в разрешении 
1024x768... Если вы в свое время начинали с СЬисІс Еадег'з Аіг 
СотЬагГ, летали на 'Рѳталиаторе', прошли суровую школу М$Р5 
и РгоРіІоІ, то... легче не станет. Конечно, если у вое есть действующее 
свидетельство пилота ГА, на худой конец — ВВС, справка об оконча¬ 
нии ШМАС (школы млод- .. 

ГлистоѴиги° по кроГй Полот на бреющем, 
мере, в голубом детстве 
вы читали бестселлер 
Маркуши 'Вам — взлет!' 


с двадцатой попытки вы 
взлетите-таки, а с трид¬ 
цать седьмой даже сядете 
поперек полосы. Короче 
говоря, РІуі 2 рекоменду¬ 
ется или очень упертым 
новичкам, или настоящим 
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КРАТКИЕ ОБЗОРЫ 
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пистолет, автомат и снайперка. Для последней 
патроны бесконечны (это, видимо, одна из новых 
разработок ЦРУ), а для остальных патроны сни¬ 
маются с убитых врагов. После выполнения мис¬ 
сии покажут статистику попаданий по разным ча¬ 
стям тела, которая непосредственно от вашей 
точности никак не зависит — разброс у автомата 
такой, что стреляет куда угодно, только не в цель. 

(Мех ► Не напрягающий геймплей и выдер- 


В основе > ЦРУ на тропе войны. Да, да, 
именно так! А вы думали, что оперативники 
ЦРУ—это только те интеллигентные с виду амери¬ 
канцы, что расхаживают вокруг Кремля?! 

Ошибались. 

Как играть > Вы — крутой ЦРУ'шник, кото¬ 
рый предпочитает решоть все свои проблемы не 
фирменной американской улыбкой до кончиков 
ушей, о попроще — с пушкой наперевес. Получив 
особо увлекательное задание по устранению ка¬ 
кого-нибудь Сан-Педро-Мигеля-Санчеса, идете 
его выполнять. После всех ваших телодвижений 
обычно остается горстка трупов приверженцев 
этого Сан-Педро-Мигеля. Основное оружие — 


Зііххх > Если не убогая, то устаревшая ми¬ 
нимум на 2-3 года графика. А! практически отсут¬ 
ствует. Уровни хоть и не бездарны, но внешнее 
убранство оставляет желать лучшего. 

Что еще >• Даешь игру про ФСБ' 
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В основе >- Очередные гонки на кате¬ 
рах. На этот раз — анимешные. 

Как играть >• Выбираем себе персона¬ 
жа и катер. У каждого из них три параметра: 
скорость, маневренность и сила. Выбираем 
режим — аркадный или *на время' — и впе¬ 
ред! В аркадном катаемся наперегонки с со¬ 
перниками по вэйпоинтам, пролет мимо ко¬ 
торых возможен лишь три раза (после треть¬ 
его приходит гамовер). На время — в гордом 
одиночестве и опять по вэйпоинтам, пролет 
мимо которых в данном случае означает по¬ 
терю 10 драгоценных секунд. В целом все 
стандартно, но есть одно «но». Катера у нас 
водометньіе, а не винтовые. Причем водо¬ 


мет этот двигается — соответственно, по¬ 
вернуть без подачи струи нельзя. 

Киіеххх >• Играется легко и непринуж¬ 
денно. Графика приятна, очень красивые 
и детализированные катера, не менее кра¬ 
сивые текстуры на них. Очень хорошо реа¬ 
лизована вода, особенно брызги. Также 
радует поведение катера на волнах — фи¬ 
зика хоть и аркадная, но проработана на 
«отлично». Громотные и красивые троссы. 
Приятная музыка. 

5ых >• Как правило, быстро надоест, 
но тут уже не игра виновата, а жанр. 

Что еще ► Сильно похоже на порт 
с приставки. 


)& ЕиюІідЬіег ТурЬооп 
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! В основе >• Естественно, современный ев¬ 
ропейский самолет — «Еврофайтер». 

Как играть >- Странно, но РІР, известная 
именно хардкорными симуляторами, на этот 
раз пошла по другому пути и максимально все 
упростила. Летим, на приборы не обращаем, 
внимания. Увидели цель — держим ее в прице¬ 
ле и ждем, пока ее возьмет на примету систе¬ 
ма наведения. Дальше — ракета стартует, 
птичка падает. Если поискать ближайший ана¬ 
лог «Еврафайтера», то обнаружится, что это 
древний Р-29 КеіаІіаТог от той же РІР, в кото¬ 
рый я с удовольствием рубился еще во време¬ 
на 286-х Там так же красиво можно было зай¬ 
ти в хвост противнику, быстро взять его в при¬ 


цел и выпустить по нему кучу ракет. Римейк? 

йиіехх ► Кампания полностью динамичес¬ 
кая. Очень приятная графика, быстро бегает. 
Что порадовало, модели простреливаются на¬ 
сквозь (!), аж дырки видны. Отлично выдержан¬ 
ный стиль, хорошая музыка. 

$ихх > Тупой АІ, из-за которого диномиче¬ 
ская кампания превращается в кампанию тор¬ 
мозов. Виртуальная кабина только мешает — 
по причине своей декоративности. 

Что еще >• Первоначально «Еврофайтер» 
должен был быть суперсамолетом, но в про¬ 
цессе разработки его столько раз кастриро¬ 
вали из-за дороговизны, что в результате полу¬ 
чилась средняя по всем параметрам машина. 
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В основе > Очередные кольцевые гон- Отличные по дизайну и оригинальные трас- ( 
ки — правда, на симулятор явно не тянут, сы. Напряженный и увлекательный [ 
хотя имеют массу черт такового. геймплей. Очень сильный искусственный 

Как играть ► Как в любые гонки, интеллект - не думал, что я такое когда-ни- . 
Просто берешь и едешь, наматывая кру- будь скажу. 

ги. Вначале на выбор даются два сталь- 5ыхх ► Гибрид будет плохо принят си- 

ных агрегата и одна трасса (это уже не муляторщиками из-за своих аркадных черт 
выбор), а остальные открываются в зави- и отвернут "аркашами" по причине излиш- 
симости от ваших успехов. Деньги - нема- ней для них сложности. До и графика могло 
ловажный фактор. Нужно не только чи- бы тормозить поменьше! 
нить поцарапанный болид, но и копить на Что еще >• Игра заточена под сррев- 

новый, да и за участие в заезде тугрики нования в Интернете. Если у вас есть мо- 
сдерут. бильный телефон с ѴѴАР, вы можете узнать 

Киіехх > Графика чудесная, это не об- результаты, что называется, «на ходу» на { 
суждается, — у Раде по-другому не бывает. \ѵѵлѵ.егасег-опІіпе.сот. 


1 '^І) | Ж * "“* ДОЖДАЛИСЬ? Аншлага Каде не соберет, но примкнувшие інмввкі. 


|| 
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( В основе > В основе этой игры лежот со- ро плюс ракеты и пушка Гатлинга) и есть ко- 

бытия, произошедшие... Нет, не так. Эти все- рабль, на котором она базируется (восемь 

мирно известные события Второй мировой штук). Также есть враги (много штук), которых 

войны (японцы бомбят Перл-Харбор) легли нужно постоянно сбивать. Что интересно (ес- | 

в основу одного высокобюджетного Голливуд- ли это слово вообще применительно к данно- 

ского фильма, рекламу которого сейчас час- му продукту), оружие переключается мгно- ! 

тенько крутят по ящику, и уже в честь фильма венно, причем не сходя с места; какие, оказы- 

были выпущены две игры. Кто там сказал, что вается, технологии были во времена ѴѴѴѴІІ! 
нет пророка в своем отечестве? Откройте ги- Киіех >■ Честно говоря, присутствие оно- 

тый номер «Мании», обзор Ыоггтгапбу, пункт го в игре не обнаружил, как ни старался. 
«Дождались?». Смешно? Мне тоже. 5оххх >- Г рафика — никуда не годится. Ту- | 

Как играть >• Первая на сегодня РС-иг- пые модели, дебильные и однообразные ланд- | 
ра про Перл-Харбор представляет собой ри- шофты. Игра максимум на полчаса — потом 
мейк всемирно известного Рагаігоорѳг, Суть либо рука отвалится, либо мышь сломается. і 
одна: есть турель (шесть штук разного калиб- Что еще ► А еще одна игра ниже. 


1 'к-У [ ■ г ® ДОЖДАЛИСЬ? Геноцида несчастных «понцев. И геймеров, которые это купат. 



РеагІ НагЬог: 2его Ноілг 0 

§Щ^і*Ц таиШь, 1 
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В основе >- Вторая на сегодня игра примитивный кіІГет аІІ, причем с нео- 
на тему Перл-Харбора. 60 лет прошло, граниченным боезапасом. Иногда і 
как-никок, отчего бы сразу две игры не встречаются боссы вроде огромных лин- \ 
выпустить?! Пусть кривых, сварганенных коров. 

за пару месяцев, но — две! Кіііех >- Поищем где-нибудь в дру- ; 

Как играть ► 2его Ноцг так же, как том месте, 
и ОеГѳпб ТЬе РІееТ, относится к жанру Зііххх > Графика... даже слов жал- :] 

аркад, но несколько другого типа. Вид ко. И на все прочее — тоже, 
сверху, более десяти самолетов, и мис- Что еще >- Чего еще ожидать "по ,і 

сия, которую нужно выполнить. Прямо мотивам Перл-Харбора"? Ведь все эти ' 
как в классической (ныне покойной, знаменательные четырехчасовые собы- ! 
к слову) серии "Страйков" от ЕА, только тия произошли аж в декабре, а до него | 
гораздо примитивнее. Миссии не требу- еще ой как долго... Представляете, і 
ют какого-то особого подхода (как сколько авиасимуляторов, стратегий, :і 
в "Страйке"), а представляют собой аркад, экшенов мы сможем еще увидеть! 

}^)| ^,С9 ДОЖДАЛИСЬ? Геноцида несчастных японцев. И, опить же, геймеров. 
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ій результат будет ужасен; Программа имеет три режима раба- 
— демонстрационный (смотрим ролик красоты неописуемой), 
игровой (мини-игра с обалденной графикой, в которой мы упрев¬ 
шем вооруженным до зубов джипом) и собственно тестирующий, 
га котором стоит остановиться подробнее. Все тесты подразделя- 
этся но три категории — игровые, теоретические и исследующие 
возможности ОігесІХ 8. 

Игровые тесты построены на движках находящихся в разработ- 
е игр (в их списке засветился и Мсіх-РХ — "мотор" грядущего Мах 
Раіп), их предназначение состоит в проверке того, насколько бодро 
е игрушки будут бегать на вашем компьютере. Таких тестов 
тся четыре штуки — футуристические гонки со стрельбой, фэн- 
іный город, над которым пролетает дракон, перестрелка из 
'Матрицы' и безумно красивые виды природы (запускаются только 
на третьих ѲеРогсе). Каждый из них поочередно запускается с низ¬ 
кой и высокой детализацией, отмеряя среднее зночение Рр? (кадры 
в секунду). В результате можно прикинуть, готовы ли вы (и ваше же¬ 
лезо) к игре в серьезные симуляторы, РПГ или экшеньг. 

Теоретические тесты и тесты возможностей восьмого РІгесіХ 
рѳдставляют интерес в первую очередь для 'продвинутых* или 
просто любознательных пользователей. Первые из тестов высчита¬ 
ет стандартные характеристики 313-подсистемы, Такие, как ско¬ 
ль заполнения (количество пикселей, которое карта может об¬ 
работать в единицу времени; является одним из наиболее важных 
показателей), работу с высоким числом полигонов (важно для 'тя 
х' сцен, например, для мясистого 03-побоища с десятком бо¬ 
тов) и рельефное наложение текстур по различным алгоритмам 
(с помощью этих хитростей разработчики имитируют блестя¬ 
щие/отражающие поверхности, а также мелкие детали и трещины 
хенах, помогающие придать эффект объема). Возможности 
ОігесІХ 8 не столь актуальны — в играх это пока почти не использу- 
тся. Здесь нас ожидают три теста — пиксельные шейдеры (позво- 
яют создавать реалистичные эффекты отражения и т.п,), вершин- 
ые шейдеры (помогают упрощать обработку сложных объектов) 
точечные спрайты (используются для работы с системами час- 
кц — эффектов типа клубов пыли, снега, дождя). Все это великоле- 
ие полезно для оценки потенциальных возможностей видеосисте- 

По завершении всех тестов вам покажут детальный отчет, содер¬ 
жащий как итоговый рейтинг системы в 'условных единицах", ток 
газатели для каждого теста. Полученные результаты можно са¬ 
йты или сравнить с показателями других пользователей, для че¬ 
го предназначен онлайновый браузер. 


ЗОМагк 2001 существует в двух вариациях: бесплатная и плат 
ная (профессиональная). Естественна, платная версия имеет боль¬ 
ше возможностей, чем обычная. Если вы решите заплатить $24.95 
(стоимость продукта) или как-то иначе раздобудете заветный реги¬ 
страционный номер, то дополнительно получите возможность за¬ 
пускать тесты в пакетном режиме. В этом случае каждый из ни; 
полняется несколько раз, что обеспечивает более точный ре: 

стабильность работы, системы, что особенно актуально для люби¬ 
телей разгона. В дополнение вы сможете полюбоваться на м 
игру и 'разблокируете' тесты на качество изображения (с каж 
игрового теста снимается скриншот, который затем можно срав- I 


Линейка ЗОМагк — лидер в своей области, максимально удобна 
и доступна для любых категорий пользователей — от новичке 
профессионалов. А ориентация на игры нового поколения (а Ні 
кие-то гипотетические “30-приложения') порадует любого геймера. 
Если вы являетесь счастливым обладателем современного компью¬ 
тера, уйма приятных эмоций от созерцания демок и тестов обеспе- | 

рохал столько денег на очередную железку, я без лишних слоі 
жаю его перед компьютером и запускаю демонстрационный режим 
программы. Вопросы после этого отпадают сами собой вместе 
люстями любознательных товарищей. Если же ваш системный блок 
давно покрылся пылью, а о новых играх вы и не мечтаете, обратите 
внимание на ЗОМагк 2000 и 1999. Скачать этот тест стоит в любом 
случае (к сожалению, по ряду технических причин мы не смогл, 
пожить приложение на компаю). 

Небольшой прикол: откройте новый проект, назовите его 'Ноіу 
Соѵуі' (без кавычек) и запустите игровой режим (Соте Оето). Все 


30 ѴѴіпВепсН 2000 

Разработчик: /іР Оаѵт 
Размер: 86 МЬ 
Лицензия: Ргеемтаге 
Язык интерфейса: Английский 
тѵм.ЗМпЬепсЬ.сот 
тѵѵг.ісІЬор. сот 

Еще одно приложение для тестирования быстродействия 30- 
подсистемы, Если ЗОМагк в основном ориентирован на 3* 
скорости работы игр различных типов, то главным предназнг 
ем 30 ѴѴіпВепсЬ 2000 является оценка функциональных возможное- 
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Ежегодно в свет выходит до полудюжины 'Стер Треков' в розных иг- 


что на основе знаменитой игры ОіаЫо будет снят 
жный художественный фильм, уже давно будоражили 
іляли воображение фанатов, ВГкгагб не скрывала пла- 
из игры хорошую киношку. Поэтому, когда стало изве- 
кинокомпония Ыеш Ипе Сіпета приступает к съемкам 
ыпуск данного шедевра намечен на 2002 год, радости 
было предела. Однако вскоре выяснилось, что нас обма- 
іачок-то засланный. Гэри Грей, режиссер 'Пятницы" и 'Пе¬ 
кка', приступил к съемкам криминального боевика ОіаЫо, 
эго ничего общего с игрой. В ВІІггагб немного подумали — 
суд на Ыеѵг І.іпе Опета с целью отсудить название и не 
алятнать. Ведь фильм по компьютерно-игровому ОіаЫо — 

кя, рассказанная выше, лишь частный случай, можно ска- 
іразумение. На протяжение уже многих лет игровой мир 
с кинематографом, активно с ним взаимодейст- 
□т по фильмам, фильмы снимают по играм — так бы- 


і бы герой, а игра найдется... 

все началось? С тридцати трех кошек (тьфу ты, опять эта 
реклама!). Сначала игровая индустрия активно пользова- 
латографом, Вспомните 80-е — начало 90-х годов. Во что 
не играли: 'Аладдин', 'Русалочка', 'Бэтмен”, 'Робокоп', 
гор' и тому подобное. Голливуд выпускал очередной блок- 
і пару месяцев на прилавки магазинов попв- 


джедайских игр давно превысило разумный предел, причем если 
первые заслуживали похвал (Иагк Рогсев и .Ьсіі КпідЫ, Х-ѴѴіпд и ТІЕ 
РідНег, КеЬеІ АввоиІ*), то в дальнейшем ІисавАгіз скатились до чис¬ 
той, незамутненной этическими соображениями коммерции. Толь¬ 
ко по мотивом первого эпизода 'Звездных Войн' было настругано 
целых пятъ (!) игр (последняя но сегодняшний день — ВаЧІе Гог 
ЫаЬоо). Не то чтобы игры совсем провальные (скажем так — сред¬ 
ненькие), однако погоня за длинным долларом, осуществляемая 
в сталь откровенной форме, сильно ударила по престижу 5(аг 
ѴУаге в геймерской среде. Сейчас, похоже, компания взялась за ум 
и пытается восстановить пошатнувшуюся репутацию. В планах — 
ЗТагѴѴагз ПРО (рабочее название) от ВіоѴ/аге и онлайновая роле¬ 
вая Зтаг ѴѴогз Оаіахіев от Ѵегапі Іпіегасііѵе Интересно. Прежде 
все игры по 'Звездным Войнам' разрабатывались в стенах компа¬ 
нии Джорджа Лукаса. Значит ли привлечение сторонних разра¬ 
ботчиков, что руководители ІисазАгТэ больше не доверяют Своим 
программистам и дизайнерам?.. 

Компания Оівпеу к игровому рынку отнеслась со всей подоба- 


мультипликационным фильмом, дает отмашку разработчикам 
компьютерных игр. "Аладдин", "Кароль Лев", 'Мулан', "Дино¬ 
завр", "История игрушек" — список можно продолжать долго. 
Первые две игры сделались хитами и обрели признание даже сре¬ 
ди геймеров, не жалующих аркады. Во многом этому способство¬ 
вала популярность самих мультфильмов, Но потом тема приелась, 
до и производство игр с использованием диснеевских героев вы¬ 
шло но поточную систему — началась халтура. Сейчас особых хи¬ 
тов вы среди них не найдете. 

Несмотря на то, что ежегодно появляется масса игрохалтуры по 
кинофильмам (ТЬе Митту, Оіе НагЗ Тгііоду, СЫскеп Кип), встреча¬ 
ются и достойные игры: АІіепв ѵз. Ргебаіог (персонажи разных филь¬ 
мов вместе смотрелись очень даже неплохо), Зоібіег, ЗТагеЬір 
Тгоореге, ВІаіг ѴѴИ-сЬ Рго(ес11-3 (сильной была только первая часть) 
и другие. Нельзя не отметить свежий пример — экшеновый ужастик 
ЕѵіІ Реаб: НаіІ Іо іЬе Кіпд по мотивам 'Зловещих мертвецов", кото¬ 
рый, несмотря на свой приставочный вид, дает игроку солидный вы¬ 
плеск одреналина в кровь и мурошки по всему телу. Впрочем, 
ни одна из названных игр не стала по-настоящему хитовой, даже 
АІІепз ѵз. РгесЫог. 

Что же касается грядущих игр по фильмам, то тут есть где развер¬ 
нуться. В ближайшем будущем нас ходут БцИу ТЬе Ѵатріге ЗІауег (те- 
іоли недавно показы- 
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зумеется, ТЬе Маігіх К разработке игры по к> 


следующий год чуть позже выхода фантастического боевика 'Мат- 
іица 2' (ТЬе Маігіх КеІоасЫ). 

Проклятие видеоигр 


Причина перемен кроется в 
р порождает 

неляется игровому сюжету. Взять, к примеру, недавно вышедшую 


в 1982 году в аркаде Оопкеу Копд, братцы быс- 


лярность завоевали всевозможные файтинги, вроде МоіТаІ 
КотЬаІ и 5:гееі РідЫѳг, Эти игры продавались по всему миру мил- 
энными тиражами (судите сами: 'Супербратья Марио 3* была 

:ь на большой экран. Сумасшедшая известность открыла геро- 
видеоигр путь в кино. 

28 мая 1993 года на экраны кинотеатров США вышел полноме- 


сетовать: "Мы специально для фильма такую отличную песню напи¬ 
сали (АІтоіі ШгеаІ — прим.), а он взял да провалился в прокате!' 

Б декабре 1994 года успеха попытал "Уличный боец". Однако 
Зігееі РідЫег также не принес своим создателям особой радости. 
Главная проблема у фильма была той же, что и в случае с 'Супер¬ 
братьями Марио', а именно — хилый сюжет. Кассовые сборы едва 
превысили 30 миллионов долларов, а Жан-Клод Ван Дамм и Кайли 
Миноуг, сыгравшая в 'Уличном бойце" тележурналистку, зареклись 

Участи 'Уличного бойца' и 'Супербратьев Марио' избежал 
фейерверк боевых искусств Пола Андерсона 'Смертельная бит¬ 
ва". Трудно сказать, чем МоіТаІ КотЬаі взял за душу зрителей. 
Скорее Всего, сработало все сразу: зрелищность, отличные по¬ 
единки (ну... большинство поединков), мистическая атмосфера 
и потрясающая музыка. 'Смертельная битва' оказалась 100-про¬ 
центным развлечением, фильмом весьма любопытным, хотя и дале- 

из супербойцов на удивление плохо умели драться, сильные сцены 
перемежались с откровенно слабыми. Да и более дурацкий финал 
для фильма еще поискать надо. Тем не менее, картина собрала 
более 70 миллионов долларов только в США и еще почти столько 
же — по всему миру. Продолжение не заставило себя ждать, 
но МоіТаІ КотЬаЬ Тоіаі АппіЬіІаІіоп на поверку вышел глубоко вто¬ 
росортной продукцией и кассовые сборы оказались на 60 процен¬ 
тов ниже достижения первого фильма. О последующих кино-кот- 

В целом до начала XXI века отношение к фильмам, поставлен¬ 
ным по компьютерным играм., было не то чтобы пренебрежитель¬ 
ным, а скорее снисходительным. Обычно производством фильмов 
по играм занимались не студии-мейджоры, такие, как ШіѵегваІ, 
ѴѴагпег Вгоз. и Рагатоцпі, а студии рангом пониже или явные аут¬ 
сайдеры. В Голливуде стали поговаривать о 'проклятье видеоигр". 
После того как весной 1999 года провалился в прокате фантастиче¬ 
ский боевик ѴѴіпд Сотшапсіег (11 миллионов долларов), на кото- 


Джоли, у которой, к слову, имеется 'Оскор' за фильм 'Прерванная 
жизнь", доже внешне похожа на мисс Крофт (хотя некоторые могут 
оспорить данный факт). Режиссер ТотЬ Каісіег Саймон Уэст ("Воз¬ 
душная тюрьма", 'Генеральская дочь') заявил, что не видит, 
кандидатуры на эту роль. ТотЬ Каісіег стал одним из самых о> 
мых фильмов 2001 года, опередив, согласно некоторым соци 
ческим исследованиям, даже 'Мумия возврощается' и 'Парк Юр¬ 
ского периода 3". С Анжелиной Джоли уже подписан контракт 
о съемках в продолжении ТотЬ Каісіег, возможна и третья часть. 

В июле 2001 года мы увидим полнометражный анимационный ки 
нофильм (именно так!) РіпаІ Рапіазу: ТНе Зрігііз ѴѴііНіп РіпаІ Рапіазу 
всегдо пользовалась большим успехом у братьев-приставочников, 
однако и на РС в нее играет немало народу. Седьмая часть этой са¬ 
ги даже попала в Книгу рекордов Гиннеса как 'самая быстро прода¬ 
ваемая игровая программа". Режиссером мультипликационного 
фильма РіпаІ Рап1а5у: ТЬе ЗрігІІз ѴѴітЬіп, сделанного в духе Тііап А.Ё., 
стал продюсер игр РіпаІ Рапіазу, с первой по восьмую части, Хиро- 
нобу Сакагучи. Сюжет геймерам известен: в 2065 году Землю атс 
куют пришельцы и с ними придется побороться. Бюджет фильма сс 
ставил фантастические 115 (!) миллионов долларов, главных героев 
озвучили известные актеры: Алек Болдуин, Стив Бушеми, Ді 
Сазерленд и Джеймс Вудс. 

'Ничего подобного раньше не делалось! — с гордостью заявляет 
Сакагучи. — Я хочу создать развлечение, которое потрясет вообра¬ 
жение людей, фильм нового поколения". 

Сакагучи не лукавит — он действительно создал нечто новое 
в индустрии развлечений. РіпаІ Рапіазу: ТЬе Брігііз ѴѴііЬіп — дейст¬ 
вительно анимационный кинофильм, не имеющий ничего общего 
с мультфильмами. Десятки людей, опутанные датчиками, выполня¬ 
ли разные движения: наносили удары, бежали, улыбались, плака¬ 
ли, и каждое их движение, каждый жест фиксировался камерами 
и компьютерами. В результате реализм, которого достигли создан¬ 
ные компьютером анимационные персонажи, потрясает. Кажется, 













РіпаІ Рапіаьу: ТИе Зрігііз ѴѴІРЬіп может совершить настоящую ре¬ 
волюцию. Сакагучи уверен в успехе и уже обещает выход РіпаІ 
РапГазу 2 в 2004-ом или 2005-ом году. 

Ну и в конце года, вероятнее всего — в октябре, под Хэллоуин, 
нас ожидает фильм Пола Андерсона Кезібепі ЕѵіІ: ѲгоцпсІ 2его 
с Миллой Йовович в главной роли. Пол Андерсон известен по филь¬ 
мам 'Смертельная битва" и "Солдат", а экс-супруга Люка Бессона 
Милла Йовович стала звездой после 'Пятого элемента' и 'Жанны 
Д'Арк". Что касается игры КезісІепР ЕѵіІ, то она не нуждается в пред- 

Сарсот Еп+ѳграіпглелі была выпущена для приставки Золу 
РІауЗіаМоп, она принесла более 200 миллионов долларов от про- 
іж. Съемки картины начались в марте 2001 года в Берлине, бюд- 
эт фильма превышает 40 миллионов долларов. Действие развер- 
ггся в знакомом геймерам городке Кассооп, где отряду особого 
назначения 5.Т.А.К.5. предстоит сразиться с вышедшим из-под кон¬ 
троля суперкомпьютером и сотнями ужасных ученых, мутировавших 
в пожирающих плоть монстров. Неудачный эксперимент превратил 
ученых в зомби, и теперь 5.Т.А.Р.8. вынуждены спасать мир. 

Продолжение следует... 

ТогтпЬ йагбег, РіпаІ Рапіазу и КезісІепР ЕѵіІ становятся первыми ла¬ 
сточками массированного нашествия компьютерных игр на кино¬ 
экран, Дальше — больше. Одно лишь перечисление игр, предназна¬ 
ченных для транспортировки на кинопленку, вызывает радостное 
возбуждение. Итак, начнем. Дата выхода в свет Оике ІЧикет: ТЬе 
Моѵіе пока не разглашается, однако некоторые детали о фильме 
уже известны. Продюсером данного боевика выступил Ларри Коза- 
нофф, ранее продюсировавший "Смертельную битву 1-2' и "Терми¬ 
натор 2". Снимать будет компания Оітепзіоп Ріітз, на главную роль 
прочат ресглера Рока, Дольфа Лунгрена или Брюса Кэмпбелла (ки¬ 
нотрилогия 'Зловещие мертвецы'). Согласно недавно обнародо¬ 
ванной информации. Дюк получит опасное задание: перехватить 
корабль злобных пришельцев, направляющийся к Земле. 

Одна из самых загадочных и интересных фигур десятилетия, Аме¬ 
риканский МакДжи, подтвердил, что по его нашумевшей игре 
Атвгісоп МсѲее'з АІісе будет снят полнометражный фильм. Прова 
на картину купили те же Оітепзіоп Ріітз, а место режиссера займет 
сам Уэс Крейвен, папочка Фредди Крюгера и трилогии “Крик*. 

Что еще? В 2002 году выйдет мультипликационный фильм 
Огадоп'з Іаіг, основанный на одноименной серии видеоигр. В 1984- 
85 годах в США шел телесериал "Логово дракона', потом начался 
выпуск комиксов. В этом году планируется выход долгожданной игры 
Огадоп'з Іаіг ЗР. Анимационные работы уже начаты компанией Бол 
ВІиРН Ріітз, создавшей 'Анастасию' и "Титан. После гибели Земли". 

Ричард Даннер, режиссер 'Смертельного оружия 1 -4", 'Супер¬ 
мена* и "Мэверика", вскоре приступит к съемкам фантастического 
боевика Тітеііпѳ по роману Майкла Крайтона. Тітеііпе как игра 
оказалась несостоятельной, будем надеяться, что фильм будет луч¬ 
ше. Рагатоцпр Рісіигез выделила 80 миллионов долларов на съемки. 

И так далее, и тому подобное. Снимать собираются и N0 Опѳ 
Уѵе$ Рогеѵег с Лиз Херли в главной роли, поговаривают о РООМ 
и о НаІР-Ше. Теперь не игровой мир подпитывается идеями от кинош¬ 
ников, а киношники оценивающе встречают каждую новую игру, по¬ 
думывая, можно ли из нее сделать фильм. Однако ни те, ни другие не 
собираются перетягивать на себя одеяло... Да это и невозможно. 
Каждому свое. 

Храня веру 

А теперь немного пофилософствуем. Ведь до сего дня ни из пор¬ 


но — скорее являвшиеся исключением из правил, да и ТО спорным. | 
Б чем причина неудач? 

Как мне кажется, проблема в подходе. Киной 
относятся к выпуску игр как к еще одному элементу лромоушена | 
фильмов либо как к дополнительному способу подзаработать на хи 
тоеой картине. Подобные игры лепятся наскоро, и их качество ста 
вится далеко не на первое место. Главное — использовать моднук 
тему, о народ купит. Вспомним хотя бы злополучную 'Мумию'. Со¬ 
здали юродивого, но и он принес сваю копеечку создателям, час¬ 
тично — благодаря приложенному короткому видеоролику, рекла¬ 
мировавшему выход 'Мумии 2' (она же 'Мумия возвращается'). 

Сам собой напрашивается вывод: пока у заказчиков игр по 
фильмом будет такое отношение, словно они заказывают еще 
одну партию футболок с символикой, не видать нам хитов. 
Не приживется Джеймс Бонд в игровом мире, и Люди в Черном не 
приживутся, и Тарзан тоже. Силенок не хватит. Будут они лежать 
на полках в красивых коробочках, но геймеры лишь скользнут по 
ним взглядом, хмыкнут и пойдут покупать ІІлгеаІ 2 или ОіаЫо 3, 
Правильно сделают. 

Неуспех фильмов, сделанных по видеоиграм, тоже вполне объ¬ 
ясним. Вы вспомните эти фильмы еще розок. В большинстве случа¬ 
ев имеются лишь намеки на сюжет —- да такое впору десятилетне¬ 
му ребенку насочинять. Уж неизвестно почему, но киношники яв¬ 
но не желают видеть в играх нечто большее, чем тупое мочилово 
с кучей спецэффектов. В результате фильмы по видеоиграм раду¬ 
ют глаз, но никак не душу. Есть действие (его порой даже черес¬ 
чур), есть колоритные герои, есть даже атмосфера, а вот смысл... 
куда-то теряется. 

Да, действительна, компьютерные игры не так уж часто наде¬ 
лены крепким сюжетом — но зато они всегда наделены атмосфе¬ 
рой, которая позволяет играющему домыслить все недостающее. 
Они погружают игрока в интерактивный мир, заставляют чувство¬ 
вать себя в шкуре героя. А кинофильм такого эффекта добиться не 
способен, так как зритель не может в нем участвовать, в отличие 
от компьютерного игрока, на участии которого компьютерная иг¬ 
ра и строится. Как следствие, если пытаться перенести игровой 
мир на экран, получается красивая картинка вместо живой атмо¬ 
сферы, мордобиловка вместо геймплея и дистрофический сюжет, 
который вне игровой среды — что обертка без конфеты. Напри¬ 
мер, взять сюжет ОООМ. Взяли? На клочке бумаги записать мож¬ 
но. Но — сколько эмоций связано с этим сюжетом, насколько жи¬ 
во представляется нашествие адских чудовищ! А теперь пред¬ 
ставьте себе фильм по РООМ. 'О-о-о, крутой фантастический 
боевик с морем крови и океаном спецэффектовГ — возможно, 
воскликнете вы. И все?!!!? Ну, этим в наше время никого не уди¬ 
вишь. Обмазали кетчупом пятьдесят человек массовки — вот вам 
море, нет — океан крови! Даже не смешно. Нужен навороченный 
сюжет, нужны колоритные жизненные персонажи, нужна интрига 
и развитие... многое нужно. Нельзя превращать фильм по игре 
в тупое кровавое побоище — зритель быстро пресытится смертя¬ 
ми и заскучает. И кроме всего прочего, это не соответствует тому, 
чем в действительности игра является. 

Очень хочется верить в то, что ситуация меняется. Что ТотЬ I 
Еаісіег, РіпаІ РапРазу и КезісІепР ЕѵіІ изменят отношение к играм, I 
перенесенным на большой экран. Что ТЬе МаРгіх не станет рс 
рекламированной пустышкой и бесталанной поделкой, а заво 
ет сердца геймеров. Не знаю, как вы, а я верю в это. В конце кон- I 
цов, снимают же блокбастеры по комиксам, в которых зачастую I 
смысла не больше, чем в средненькой игреі Вспомните хотя бы 
'Бэтмена'. В Голливуде научились грамотно использовать комик- 
совую фактуру. 

Научатся и игры превращать в кинохиты. Г 

























успеха (150 


іл одинаково ловко рас-1 
ью и в кино, и в игре (хотя 
озвучивал Эша). Кстати, 


Бр Приклі 


недостатков, однако 


Кинодебют 


ТотЬ Каісіеі - 

На роль Лары Крофт пробовались де¬ 
сятки известнейших голливудских актрис: 
Элизабет Херли, Дениз Ричардс, Кэтрин Зе- 
та-Джонс и другие. Заветная роль доста¬ 
лась Анжелине Джоли, обладательнице 
'Оскара' за психологическую драму 'Пре¬ 
рванная жизнь*. Джоли даже внешне похо¬ 
жа на Лару. 


Хрупкая девушка Баффи (Сара Мишель 
Геллар) никуда не выходит без осинового 



I ный кинофильм гіпаі гапіозу: Тпе орігі$$ 
1 ѴѴііЫп, персонажи которого смоделирова- 
1 ны на компьютерах, причем настолько до- 
1 стоверно, что их сходство с настоящими 



1 Ке5ІсІепІ ЕѵіІ 

Фильмы о борьбе с зомби никогда не 


1 ласточкой' НО ' Ке ^ еПІ Ы ' СТаНеТ ' ПеРВОЙ 



1 __ 





1 _ МогіаІ КотЬаФ 


1 фильмом, поставленным по мотивам 















Интрига и динамика 

Задумайтесь, чем интересны такие виды 
>рта, как футбол, хоккей, баскетбол? 
огим, но из длинного списка «интересно- 







тку), привлекают многих. В пользу 
атегий говорят следующие факторы; 
Н небольшие размеры игрового поля, кото- 
| рое необходимо показать; наличие дина- 
<км, то есть чередования острых момен- 
в и пауз. Длительность игровой сессии 
кже может гибко регулироваться — от 


Для них вто — профессиональный спорт. 
С другой стороны — что такое Оиаке 
и ипгеаі, знают очень многие. То есть потен¬ 
циально существует огромная аудитория 
зрителей. Что, в свою очередь, подразуме- 

мые низкие рейтинги в случае телевизион¬ 
ных трансляций, 

В-четвертых, готовность спонсоров 
вкладывать деньги в развитие. Величина 
призового фонда на чемпионатах по 30 
АсГіоп еще далека от сумм, за которые бо¬ 
рются, скажем, теннисисты в рамках тур¬ 
нира Большого Шлема. О суммах транс¬ 
феров футбольных игроков, думаю, рас¬ 
сказывать не надо тем паче. Но если на 
СРІ.-2000 призовой фонд составлял 
$100.000, то на СРБ-2001 - уже 
$250.000. Наблюдается устойчивая тен¬ 
денция к увеличению цифр, что не может 
не радовать. У игроков появляются серьез¬ 
ные спонсоры (как у корейца Роѵ/егК, ко¬ 
торого поддерживал Национальный Банк 
Кореи). За неплохие гонорары игроки рек¬ 
ламируют продукцию фирм-производите- 
лей. В свое время ТгазН получил $100.000 
зо рекламу мыши МісговоВ. Это прежде 
всего свидетельствует о том, что извест¬ 
ные компании, обороты которых исчисля- 


Зрелищі 
для набі 


ілюдателя 

Я был но паре кваковских чемпионатов. 1 
Не знаю, возможно, это мое личностное I 
восприятие, но игра не смотрится со сторо- I 
ны. Да, большой экран вместо пятнадца 
дюймов (ну ладно — семнадцати, пусть д 
же двадцати одного). Да, камера не от пе 
вого лица, закреплена за одним из игре- I 
ков. Да, есть рядом соседи, которые кс 
комментируют происходящее. Но все рав- I 
но — не смотрится. 

За игрой можно наблюдать, но он 
является зрелищем для пассивного ноблю- Я 
дателя. Это игра для активного игрока, дей- Г 
ствующего, делающего игру изнутри, и не Г 
более того. Разница принципиальная. По- I 
пробуйте представить себе телетрансляцию I 
футбольного матча, где камера закреп 

И что это будет за кошмар? Мешанина, I 
в которой невозможно разобрать, что во- Г 
обще происходит. А про то, чтобы увидеть 
забитые голы, вовсе можно забыть... Точка 

няют восприятие игры. Переживание от иг¬ 
ры. Рисунок игры, этого танца, узоро, кото¬ 
рый разворачивается на поле. 







Как и было обещано, «Мания» продол¬ 
жает рассказывать о наиболее приколь- 

следних лет. 

На сей раз вы узнаете: как заставить 
Оррозіпд Рогсе сочинять японские стишки 
юсокку», как поиграть в пинг-понг на острове 
Муз* и кучу других не менее прикольных сек¬ 
ретов, которые хитроумные разработчики 
прячут в своих шедеврах. 

ВІаск & ѴѴЬіІе 

I. Первоапрельские следы 

Первого апреля каждого года следы 
ваших Существ превращаются в смайли¬ 
ки. Для того чтобы побыстрее достичь этой 


но просто перевести часы ѴѴіпсІоѵѵз на 
первое апреля. 


2. Небольшие интересности 

На Рождество ваши советники говорят 
следующее: «Нарру СНгів*тав! ВаЬ, Нит- 
Ьцд!». В некоторые дни, являющиеся днями 






































2. Для чего телескоп собаке? 

Недалеко от начала пятого этапа есть 
небольшая комната, в центре которой стоит 
телескоп. При особом желании в него мож¬ 
но посмотреть. Но для этого ни в коем слу¬ 
чае не следует разбивать решетку в полу, 
закрывающую прокод в следующую комна- 


ные звуковые фай 
дися при озвучке а 


следующие данные: в полях месяц, дата, год 
необходимо указать МАКСН 1 1978, а в по¬ 
ле время — время, которое показывает 
в данный момент часовая башня |по умолча¬ 
нию — 12:00 АМ). Нажмите кнопку поиска. 
Как только на экране появится стабильная 
картинка, в поле месяц поменяйте значение 
с МАКСН на ЫОѴЕМВЕК. Все готово, мож¬ 
но играть в пинг-понг. На нашем компакте 
можете найти сейв сего знаменательного 
события. Для активизации «сохраненки» 
просто закиньте ее в папку сейвов игры, 
по умолчанию — геаІМУБТ ІпІегасНѵе ЗР 
ЕбЖоп/$АѴ. Учтите, что управлять в скрытой 
мини-игре можно только левой дощечкой, 
для чего необходимо двигать ползунок, из¬ 
меняющий поле время 


2. Зверинец Джулии 

В игре вызываем консоль (-) и набираем 
ір ТОО. Теперь можно побегать по секрет- 
й тестовой карте, представляющей собой 
чнный коридор с комнатами. В каждой ком- 
тке сидит по особи из вселенной Р.А.К.К.2. 

ужелюбны, то готовые «Узи». И не говори- 
потом, что я вас не предупреждал. 


в окуляр телескопа, пока тот не развернет¬ 
ся «лицом» к решетке. Теперь встаем на ре¬ 
шетку и прыгаем к окуляру... То, что увидит 
там Макс, наглядно демонстрирует прила¬ 
гающаяся картинка. 


зраѵгп Ыагіе.іік, 


2. Яйцо от Суап 

На диске с игрой зайдите в директорию 
$сп, а затем в Марз, Там лежит небольшое 
видео с говорящим само за себя названием 
суапедд. Разбиваем... упс... открываем 
и смотрим. Оно представляет собой набор 
быстро чередующихся фоток разработчиков 
игры. Для более удобного просмотра просто 
нажмите на «паузу» и аккуратненько пере¬ 
двигайте ползунок перемотки вашего люби¬ 
мого проигрывателя. Кстати, в этой же дирек¬ 
тории лежит весьма странное видео Ьиеѵо 

удалось встретить в самой игре. Его предназ¬ 
начение до сих пор остается загадкой. 


Но Опе Ііѵе* Рогеѵег 

Как поют разработчики 

Загружайте игру, нажимайте клавишу 
и набирайте тртікеб, после чего вам пр« 
ложат неимоверное количество ден 
Не соблазняйтесь и смело нажимайте 
N0, иначе вас просто выкинут из игры. В ь 
граду за добросовестность вам дадут ь 
сладиться прикольной песенкой от разр 
ботчиков, запрятанной таким хитрым гпсх 
бом. Только отключите до этого игровую к 
зыку, о то ничего не услышите. 


4. Секретные 

движения Джулии 

На нашем компакте найдете замеча¬ 
тельную прогу ЗкіпѴіеѴУ, которая позволяет 
просмотреть все скины Джулии, а также все 
движения, среди которых есть не использо¬ 
вавшиеся в игре, а предназначенные для 
рекламных постеров. Инструкцию по экс¬ 
плуатации ищите там же, на компакте 


Зегіоик 5ат 

I. Яйцеголовые кротимовцы 

В самом начале игры практически все иг¬ 
роки, повинуясь голосу свыше, произнося¬ 
щему «Вперед, убей их всех», сломя голову 
бегут вверх по лестнице, навстречу опасно¬ 
сти. Даже те, кто предпочитает обследовать 
все уровни от начала и до конца, выискивая 
все лазейки и нычки, почему-то не обраща¬ 
ют внимания на тот факт, что первый уро¬ 
вень начинается вовсе не с места старта 
Самуила на ступеньках 


ПеаІМѴ5Т 30 

1. Мистический пинг-понг 

На острове Мист посетите планетарий, 
ключите свет, поудобнее устройтесь 
ресле и, выдвинув панель, наберите в ней 


I. Звездные разработчики 

Находится на четвертом уровне, где мы 
играем Куртом. Пробираемся но огромную 
площадку, где необходимо разрушить три 
генератора монстров, после чего загорев¬ 
шиеся огни светофора откроют дверь. 
В этом месте еще из конусообразных скал 

ратим же и мы свой взор к нему. 

Ищем наугад любое пустое от звезд место 
и направляем на него свой взгляд, предвари¬ 
тельно включив «снайперку». Если повезет, по¬ 
лучим возможность лицезреть пролетающую 
«рожицу» одного из разработчиков с забав¬ 
ной подписью снизу. Таких фоток по небу ле¬ 
тает целая куча, нужно столько приложить 
должные старания и отыскать все. Разработ¬ 
чиков нужно знать в лицо! Занятие это не из 
легких, но ни в коем случае не Стоит сдаваться. 


лько раньше. И н 
Серьезные Саг, 


ся на 180 градусов да и 
статься к подножию здаі 
Теперь, когда вы внизу, 
раз повернитесь но 
и оглядитесь. По левую 
правую руку от вас б 
две двери. Подойдите к 













в, смотрите не попадите по пальме (той 
мой, что произрастает посреди оазиса 
юче активизируется триггер, вызываю 
ій Гарпий. А уж с авиаподдержкой меха 
иды живо с вами расправятся. Уж лучше 
птичками «поговорить» потом, в более 
тимной обстановке, когда самцы-меха- 
иды не будут докучать. 

На нашем компакте вы найдете демку, 
всех подробностях демонстрирующую 


Для того чтобы открыть эту дверь, в нее 
нужно выстрелить из рокетлаунчера. Где его 
взять? Наверху, Поднимайтесь по скату до 
центрального входа, поворачивайте напра¬ 
во, спрыгивайте на парапет и с него переби¬ 
райтесь на крышу здания: здесь вас и будет 


«Открыть»). Платформа 
і из проема выйдут... раз¬ 


но Виомеханондов 

Но это еще не все. Стоит только поки¬ 
нуть территорию «двора», выйти, что на¬ 
виться к виднеющемуся невдалеке оазису 
(со двора он не виден — выходите за за¬ 
бор и направляйтесь к горам, располо¬ 
женным впереди и немного по левую руку 
от каменной тропы; под одинокой паль¬ 
мой лежит дополнительный заряд ракет, 
дополнительная жизненная сила в виде 
сердца Зегіочз НеаІ*(і и патроны для шту¬ 
цера), как дорогу преграждают сразу че¬ 
тыре Биомеханоида. 


журнала. Ловите момент. Чтобы все зара¬ 
ботало, скидывайте все файлы в директо¬ 
рию Ретоз и активизируйте через внутрииг- 


На компакте направляйтесь в раздел 
Ь журналу' там — в 'Территорию разло- 
і' и вы обнаружите подборку материалов 
статье. Как обычно, все снабжено инст- 


Напоследок поделюсь 
тересностью из моего 
ТЬгойІѲ- Если помните, коі 
раз заходили в бар КіскзГа 
рень и стучал ножом по па 
ли вы просили его дать вам 
всегда отказывал. 


второй 


:вои выкрикивают. Смотрится преза- 
то, а уж как они умирают от высгре- 
— просто неописуемо. Кстати, как 
ко последний из разработчиков поки- 
«зостенок», погода улучшится и уро- 
, можно будет пройти при свете солн- 
} вовсе не в жуткий ливень). Если вой- 
потайную дверь и спуститься в подвал. 


(второй 


справа і 


Этим материалом мы завершаем 
«массовую» публикацию «еав+ег еддз» 
в «Территории разлома» и приступаем 
к планомерной и более экономной (увы, 

усложняется) работе в «КОДексе». Каж- 


держите тварей 


благо заряд бесконе- 
Минут десять спринта, 


страницах «КОДекса» вы сможете найти 
одно-два «яйца». Разобранных предельно 
подробно, с иллюстрациями, демками 
и тому подобной мишурой. ■ 

























ЛОКАЛИЗАЦИЯ 
ГЛАЗА МП 
ЛОКАЛИЗАТОРОВ 


ческий продюсер 
интерфейс проек- 
і товарищ Крузен- 
эд) все материалы 


дальнейшее растерзание, часы отбивают 
начало креативной части, подхватываемо 
редактором локализации. На начально 
стадии его работа также сводится к плане 
мерной расфасовке — ага, тут будет рабо 
тать автор-переводчик, здесь потрудитс 
наш звукорежиссер совместно с агентом 
звукозаписывающей студии, потом на непа 
ханое поле выведем корректора, и так да 
лее. Самым приоритетным среди всего это 
го многообразия робот является подготовк 


бираться 


Дела актерские 

На секунду взглянем на ситуацию глазе 
ми актера. Представьте, что к вам подходи 
некто, настырно протягивающий испещрен 
ные мелким шрифтом листочки и при это, 
бормочущий что-то из серии «тут вот эта. 
продекламировать надо... чтоб все классн 
было...». Понятно, что такие сентенции спс 
собны вызвать разве что недоумение. Акте 
не просто читает текст, он — играет .; А чте 
бы правдоподобно сыграть доверенног 


требовали никакого специального вмеша- 

в подавляющем большинстве случаев ІоскіГ 
попросту не обеспечивает полноценной пе¬ 
реработки игры. Например, в случае с иг¬ 
рой «Звездные пилигримы: Тайна 'Каскады' 
этот самый, с позволения сказать, Іаскі* не 
предусматривал изменения названий ко¬ 
раблей, ряда сообщений и надписей на ит- 

Либо забыть до забить и развести руками — 


Процесс локаш 
— штука доле 


вроде бы мило 
и рассматривать 
подробно (про- 
э, РК-программу, 
ггивный перевод 


адаптацию сюжета, 
текстов, озвучку и мн< 


сломать которь 


і роль. И именно поэтому, прежде чем актер 

— і .и .і — заберется в специоль- 

. I ную комнату с огром- 

ным микрофоном, ему 


По плочу у нас с вами сегодня разговор 
самом процессе локализации. То есть — 
гой кухне, которая напрямую связано 


добрый-злой? Какова 
его профессия? Какой 
такой баджорский 
эмиссар? Какие у нега 
характерные черты? 
Что значит - клингано- 


Креатив креативу — 
друг, товарищ и брат 

Какие у нос исходные данные? Во-пер- 
х, материальная часть, которая состоит 


кажется?.. Вопросов 

ЖЗ нё 0 прГр в в°ётся, ИХ повда 

лов... Подчас аісте Р не получит всю 
жализацию! нужную информацию. 

Никак не раньше. 

Некоторые актеры, особенно те, что хо¬ 


доку мента ци и 
зпции будущей 


е, такие уж материалы 
ибо собраться с духом \ 


эние проекта, о также 
смелых решений относ 
главных героев. Отсюда і 
Будем считать, что все т 


суррогат 


і случае о сделаннс 
зте узнать, поиграЕ 











ется поставить на слово «этап... Мелочь? 
Не скажите. Чтобы добиться естественного 
звучания диалогов (а их практически никог¬ 
да не озвучивают два актера одновремен¬ 
но), необходимо очень точно расставлять 
смысловые акценты, Иначе при прослуши¬ 
вании так и хочется скрестить руки на груди 
и презрительно бросать знаменитое «Не 
верю!» Станиславского. 

Работа над подготовкой скриптов — це¬ 
лая история. Однако рано или поздно она 
заканчивается, и тогда приходит черед сле¬ 
дующему исключительно креативному эта¬ 
пу — кастингу, т.е. подбору актеров. В тео¬ 
рии кастинг происходит следующим обра¬ 
зом. Редактор, получив исчерпывающие 
описания каждого из игровых персонажей, 
несется к агенту со студии, вместе с которым 
они составляют список актеров и вызывают 
их но пробное прослушивание. Пятнадцать 
минут работы — и сразу ясно, подходит ак¬ 
тер или нет. И так, пока не будет утвержден 


рохом нюансов студиі 
: скриптам существует 
требований, родивши: 
работы с актерами. 


роль. Далее идут 


тги, раз уж мы заговорили о знаменито- 
, то, в теории, для записи можно пригло- 
практически любую звезду экрана, бо- 


:я. Однако, как ни па- 
;ет показаться, далеко 
суперзвезда улучшит 
гные актеры порой об¬ 
щем предмета и куда 


правится радио- или телеведущий. Верно 
обратное. Существует немногочисленная 
огорта «универсальных» актеров, которые 
одинаковым профессионализмом могут 


зательно указываем ее экспрессивную ок¬ 
раску. Если пренебречь этим, то герой, 
швыряя в супостатов огненный шар, ласко¬ 
во и с заботой скажет «возьмите-ка вот 


боскіЕ, каким бы идеальным он ни был 
(а идеала, как известно, не существует), все¬ 
гда чреват кучей хлопот. Возни — море, лю¬ 
бой ІоскіІ — это одновременно и темная ло¬ 
шадка, и кисейная барышня, требующая 
строго индивидуального подхода. От разра¬ 
ботчиков ІоскіЕ обычно приходит в виде от¬ 
крытых ресурсов (текстовых файлов, карти¬ 
нок) и компилятора, который метелит все 


и партию Онегина отыграть, но они — ис 
ключение из правил. 

Однако давайте вернемся к скриптам 
которые чуть было не оказались погребень 


Наверняка вы уже задавались 
вопросом, сколько стоит запись ак¬ 
теров, включая оплату гонораров, 
студии и работу агента со звукоре¬ 
жиссером? Разумеется, окончатель¬ 
ная цифра варьируется от объема 
работ, но обычно она легко уклады¬ 
вается в $1000... При условии, что 
не приглашаются суперпопулярные 
актеры — там один только актер¬ 
ский гонорар может быть в несколь¬ 
ко раз больше всей этой суммы. 


Зачем? Возьмем, например, фразу 
-ко мне этот меч». На первый взгляд, 
зчевидно и, вероятнее всего, при про- 
іи актер сделает смысловое ударение 
іово «меч». Однако если до того речь 
о том, что заветным мечом желают об- 
ть два персонажа, то акцент необхо- 

и-кочерыжки не желает расстаться со 
м любимым оружием, то акцент требу- 


сурсные файлы игры. Бывает и другая ситуа- 























оказался в неверной кодировке, о в «Евро¬ 
па 1492-1792: Время перемен» пришедшая 
карта мира с русскими названиями провин- 


емся перекапывать ресурсные файлы — за¬ 
нятие жуткое, но иногда, увы, неизбежное. 
Выяснилось следующее (какой ценой — ис¬ 
тория умалчивает): оказывается, названия 
уникальных объектов, например, радара 
«Большой Ух» или платформы «Шторм», 
продублированы еще в одном специальном 
файле с описанием искусственного интел¬ 
лекта. И если названия не совпадают с те¬ 
ми, что указаны в основных ресурсах, то иг- 
>а падает. Поди догадайся... 

Мораль: на протя¬ 
жении всей локализа- 

подстановку ресурсов 
и их жизнеспособность, 
без работы не сидит. 
Сюрпризов множество, 
причем самые неприят- 

уже на этапе тестиро- 


Только в исключительных случаях ІоскіІ 
содержит файлы-исходники — те, что напи- 
аны на С++, ассемблере или еще каком 
языке программирования. Фишка тут не 

ке локализации: даже самые мелкие измене¬ 
ния в исходниках могут потом аукнуться нео¬ 
жиданными проблемами. Помните про пи¬ 
рамиду из кубиков? То же самое. Поэтому 
работаем только с ресурсами Іоскіі'а. 

кой-нибудь неприятный глюк. Он же баг. 
Случай, между прочим, более чем роспро- 
ненный — в «Затерянном Мире» мы су¬ 
мели не только обнаружить критическую 
ошибку, но даже и отследить, откуда у нее 
растут ноги. Далее — запрос разработчи¬ 
ки, и все в порядке. Ну а если на подходе 
Отч, та сидим и ждем, чтобы отправить игру 
печать с самым последним обновлением. 
Еще примеры? Извольте — из истории 
локализации «Морские Титаны: Зов Глубин». 
Неплохой ІоскіІ, грамотная документация — 
іля счастья! Однако на этапе тестирова- 
игра на строго определенных миссиях 
іет прощальный финт ушами и вылетает, 
за беда? Документация молчит, разра¬ 
ботчики в недоумении, мы в панике. И тут 
ясняем, что в пиратской версии те же са- 

а, думаем, это уже подсказка, и принима- 


лее проблематична, нежели мужской. 
Ѵвы, несмотря на хорошие предпосылки, 
мы не сработались с зтой актрисой... Роль 
жестокой кардассионки из «Отіержеи- 


языке («Европа 1492-1792: Время пере¬ 
мен»)?! Где этот переводчик, так его?!!! Ой, 
извините, это совсем не переводчик, это 
разработчики перепутали названия иденти- 

Срочно зо ОцІІоок — нужно опять стучать 
кулаком по столу. 

Кстати, а как там дела у переводчиков? 
Трудятся, адаптируют, проводят политику 
партии — переписывают сюжет, придумыва¬ 
ют новые имена, сражаются с вечно неуме- 
щающимися на кнопках названиями. По¬ 
скольку работы у креативщиков море-оке¬ 
ан, технический продюсер и редактор ста¬ 
раются подготовить для них самую благо¬ 


датную почву. Скажем, передать в 
в стандартном текстовом или ѵѵогб'овском 
формате, чтобы ребятам не ломать голову, 
нужно ли переводить названия коких-ниб 
индексов. Они ведь такие — дереве 
А потом еще будут орать дурниной, что 
игра теперь не запускается?.. 

Финальный тюнинг 

Озвучили. Перевели. Адаптировали, Со¬ 
брали. Интегрировали... Готово? / 
и нет. С момента окончания работы нс 
суреами запускаются еще три процесса: 
подготовка всевозможной полиграфии, т 
тирование и открытие тематического сай 
На самом деле все эти процессы живут бук¬ 
вально с самого начала работы над проек¬ 
том, но реальную мощь набирают ближе 

К полиграфии относятся: руководство 
для пользователя, коробка, вставки в диск, 
реклама, плакаты — в общем, груда печат¬ 
ной продукции, которая старательно разве¬ 
шивается на стенах, красуется н 
или становится любимым чтивом. Как прави¬ 
ло, большая часть этих ресурсов (разумеет¬ 
ся, в открытом виде) является частью Іоскіі'а, 
Но иногда, но безрыбье, мы готоі 
ственную полиграфию, что тоже с 

Сайт — обязательная часть лок-шоу. От¬ 
куда игрокам узнать о готовящейся і 
игре? Где посмотреть скриншоты? Где при¬ 
мериться к системным требованиям? Оче- 

сайт, который мы всегда стараемся с 
как можно раньше. Наполнение проискодит 
поэтапно. Как только определились с кон¬ 
цепцией и позиционированием —запускаем 
анонс и открываем первую страницу, пред¬ 
варительно подготовив дизайн, о также да¬ 
ем зеленый свет тематическому форуму. Го¬ 
това русская бета-версия — ставі 
общее обозрение скриншоты. Н 
руководство для пользователя — выклады¬ 
ваем информацию об игровой вселенной, 
персонажах, расах, противоборствующих 
сторонах и т.д. Ну а после выхода игры пі 
полняем сайт обновлениями, патчами, н 
редко — демо-версиями или наборами ні 

Тестирование... Тестирование является 
одним из самых сложных этапов, несмотря 
на кажущуюся тривиальность — подума¬ 
ешь, в игру поиграть... Ан нет. Аналогия 
простая: возьмите все детали автомобиля 
и попробуйте собрать из него машину це¬ 
ликом. Не вдаваясь в подробности — да¬ 
леко на таком агрегате не уедешь, факт, 
Точно так же и в локализации: отдельные 
компоненты требуют скрупулезной про¬ 
верки, а главное — взаимной притирки. 













Для некоторых проектов мы отводим но те¬ 
стирование столько же времени, сколько 
и на всю остальную часть локализации. 
От развлечения остается мало — ведь 
нужно пройти игру всеми возможными 
способами на всех распространенных 
конфигурациях компьютеров, попутно 


обходимо следить за письмами игроков, со¬ 
здавая глобальную базу данных отзывов. 
Необходимо отвечать на форумах, которые 
после релиза за считанные дни наполняют¬ 
ся десятками вопросов и комментариев. Не¬ 
обходимо давать рекламу и вести анализ ее 
эффективности... Вот еще сколько всяких 
«необходимо». 


терациоь 


нальная черта для всего нашего разгово¬ 
ра. При наличии амбиций (а этого — хоть 
отбавляй) процесс локализации превра¬ 
щается в сложную и парой изнуряющую 
работу. Пиратам в этом смысле живется 
легче, но спится тревожней. Однако пово¬ 
дов для жалоб и поскуливаний нет и быть 
не можетI Отдача колоссальная. Оконча¬ 
ние работ, когда ты знаешь, что выложился 
весь, вложив максимум сил, умений и опы- 


і первый раз прослушивали 


■ теперь можно поставить точку. 


статья подготовлена при участии 


Данный текст представляет собой аналитический обзор, ни в коем случае не являющийся руководством к дейст¬ 
вию. Наша позиция такова, что игроки не должны использовать какие-либо нечестные методы, чтобы получить пре¬ 
имущество перед другими — какие бы причины ни приводились в оправдание. Это вопрос чести каждого игрока; к то- 
муже все равно рано или поздно тайное станет явным. 

Тем не менее, возможно, знание различных способов мошенничества поможет поймать мошенника. И, учитывая то, 
что большинство игроков все-таки играет честно, мы решили, что этот аналитический обзор будет для них небесполезен. 


і картинки. 


специальные программы, влияющие 


эограммных способов мошенни 
ігре Соип*ег-$Ігіке. Рассмотри 


В ряде мест используется английское 
ово сНеаі (чит). Один из вариантов пере¬ 
да глагола іо сНеаІ — «вести нечестную 
эу» (согласно словарю "Лингво"). Со- 
зсно же словарю Вебстера, это «полу- 
ние преимущества путем лжи или жуль- 
чества». Данный термин может исполь- 
ваться, когда пользователь получает иг- 
івое преимущество, применяя с извест- 


называемые сЬеоі собез). 

Второй необходимый нам англоязыч¬ 
ный термин — ехріоіі. Наиболее подхо¬ 
дящий нам перевод этого слова — ‘ис¬ 
пользовать что-то в своих интересах ". 
В терминологии компьютерной безопас- 
























углу или за укрытием (даже если он только 
что туда зашел). Если игрок не будет посто¬ 
янно оглядываться по сторонам, аітЬо* ему 
не поможет. Если будет — аітЬо* ему и так 

Вывод: данный аітЬоІ не годится для начи¬ 
нающих игроков. Возможно, он будет очень 
полезен, если с ним поиграть месяц-два | 
и привыкнуть к нему, но в любом случае куда 
полезнее будет поиграть месяц-два без него. 

2. Внутренний аітЬоІ (можно также на¬ 
звать его «ЬеавзЬоі зсгірі»), Все недостатки 
предыдущего оіппЬо* проистекают из того, 
что это отдельная программа, от С5 не за¬ 
висимая и поэтому не имеющая ни доступа 
к его данным (например, координатам игро¬ 
ков), ни возможности точной установки па¬ 
раметров (например, установить прицел 
прямо но игрока). Однако не так давно по¬ 
явились и другие аітЬо*, которые заменяют 
собой кусок кода, отвечающего за наведе¬ 
ние на цель. Поскольку такой аітЬо* имеет 
доступ ко всем данным игры, он не стреляет 
в своих, наводится на противника, даже ес¬ 
ли игрок его не видит (игрок ослеплен или 
противник в темноте), точно наводится даже 
на дольних дистанциях и не обращает вни- 

версии этого оітЬоЕ первая сделана рус¬ 
ским программистом, скрывающимся под 
прозвищем Ѵазііу Риркіп, вторая — амери¬ 
канцем МетзвН. В Сети есть две страницы, 
с которых можно скачать демки с записью 
работы этих двух аітЬоСов ЬПр://сііепі- 
Ьоі.пагосіти и Нпр://тетЬегз,аоІ.сот/іпет- 
зеН/. Но самих программ там нет, поэтому 
пришлось смотреть только на демки. Также 
на странице ЫетвеЬ предлагается купить 
читзаЗбОО. 

3. АіЛозНоо*. Внешняя программа. Авто- 


Принцип работы: 


і обозна'- 


отрицательную 

'использовать 




роками и предметами, он ориентируется 
только на цвет. Бегать с включенным аітЬо* 
на всех картах, кроме Ьесіиз* достаточно 
сложно, поскольку он постоянно пытается 
«повернуть» игрока в какую-либо сторону; 

— АітЬо* не работает с сіе*ац|*-моделя- 
ми и требует замены всех моделей, После 
замены все контр-террористы отображают¬ 
ся моделью І337 Кгечѵ красного цвета, а все 
террористы — моделью І337 Кге\ѵ зеленого 
цвета. Это неудобно для зрительного вос¬ 
приятия игры и позволяет легко вычислить 
использующих аітЬо* простым вопросом: 


1. Внешний 
ац*оаіт). Самь 


чит — в смысле, 
гаму часто обви- 

сзК4х0гг АітЬо* 
-акже аітЬо* от 


— АітЬо* несколько тормозит машину 
[в тесте величина ЕР5 упала с 49 до 32 и ста¬ 
за нестабильной). В геасіте бота написано: 
причина торможения — 'медленный' ком¬ 
пьютер. Не смертельно, но неприятно; 

— Самый большой недостаток. АітЬо* 


іротестировон только сзЬ4х0гг 
<е аціоаіт (это тот же аітЬо*, 
я ошибки и улучшена произво- 
і слобых компьютерах), 
























5. ѴѴаІІЬаск («прозрачные стены»). Внеш¬ 
няя (У//. Имеется несколько разновидностей 
данного чита. Все они работают только в слу¬ 
чае, если игрок использует драйвер ОрепСі 
перехватывая установку параметра аІрНо, 
отвечающего за прозрачность текстур. Са¬ 
мые навороченные из них имеют массу до¬ 
полнительных настроек, позволяющих, к при¬ 
меру, не рисовать вспышки от НазИЬапд и клу¬ 
бы дыма, рисовать цельный прицел, изменять 
коэффициент прозрачности стен и убирать 
тени от объектов. К их недостаткам можно от¬ 
нести глючносгь, сложность установки 
и ностройки, работу только с ОрепѲІ. А 
1.1, неэстетичный вид игры и труд- 
ность ориентации в пространст- 
также юбочные эффекты 

ііозь- ^^^ я^^я 


матически производит выстрел, кок только 
противник пересекает центр экрана. Совре¬ 
менные версии умеют учитывать задержку 
в пинге и стрелять раньше или позже. Менее 


с использованным во внешнем аіглЬоб Унас¬ 
ледовал все недостатки вышеописанного 
аітЬоТ; разве что игрока не поворачивает, 
а инициирует стрельбу. В результате он лу- 


рость стрельбы оружия. 

8. 1.адзЬо(. Внешняя программа. Приос¬ 
танавливает игрока, прекращая на время 
выстрела трансляцию его координат на сер¬ 
вер, что повышает точность стрельбы (на 
сервере проверяется скорость игрока 
при определении точности попада- 
ния) и облегчает уклонение от 
вражеских пуль, поскольку 
все стреляют в фиктив- 




ЯШ снова. 

Ѵі у-ім' 

. • рШк - с с/б, 

, ібі" Ир ■ не дейсгво- 

С5 1.1, 

но автор 

оценил ситуацию, н сейчас 

уже доступен новый вариант. 

9. ІатЬегі Внешняя программа. При от- 
рисовке моделей игроков устанавливает для 
них флаг «является источником света», что 
облегчает прицеливание и стрельбу в тем¬ 
ных местах. Чит работает путем замены ко- 
до в НаІНіІе, из-за чего не действовал 
в версии 1.1.0.6, но автор, опять же, выпус¬ 
тил новый вариант. 

10. ЗппокеЬаск. Ваі-файл, меняющий 
местами два спрайта, которые отвечают за 
прорисовку дыма от дымовой гранаты и ды¬ 
ма от оружия. Это снижает (но не нивелиру¬ 
ет полностью) эффект задымленности от 
гранат. Не работает в версии С5 1.1, по¬ 
скольку там проверяется целостность 

11. СЬавесат. Внешняя программа. Поз¬ 
воляет игроку «выйти» из своего тела (как буд¬ 
то находясь в режиме зресЛзЛэг) и, например, 


гко обнаружить по ^ 
ведению игрока. 

6. Зрееб сЬеаГ Внешг 
ограмма. Изменяет коэф 


Зпірег ЫаскоіЛ Ііх. Внешняя програм- 

'бирает черный экран вокруг прицела 
терских винтовок (4-5 - 4-8) при вклю- 
и приближения. Теоретически полезен, 


мера ѴУіпсІоѵмв, в результате чего 
все системные задачи начинают работать 
быстрее (или медленнее). С ее помощью иг¬ 
рок может в считанные секунды добежать до 
базы противника и за одну секунду убить 
всех врагов из пулемета. Существуют два 
варианта данного чита: самый старый уве- 

уже непригоден к использованию, так как 
современные сервера определяют его. Вто¬ 
рой чит позволяет плавно менять скорость 
и поэтому не определяется сервером до тех 
пор, пока прирост скорости не достигнет 
определенного уровня. Стоит заметить, что 
уровень этот достаточно мол и эквивален¬ 
тен прибавке к скорости примерно на 30%. 


Впрочем, полезен зпірег ЫаскоиІ 


этому жулики такого рода быстро выгоняют¬ 
ся с серверов. 

Существуют также глюки, связанные 
с процессором АіЫоп, напоминающие эф¬ 
фект от зрееб сНео*, хотя сам пользователь 
никакого мошенничества не использует. 

7. АШоІігѳ, также Ьигзйіге, дціскйге. 
Внешняя программа. Увеличивает скорость 
стрельбы (ток называемый ЬигвІІІге). Стреля¬ 
ет быстрее, эмулируя частые «нажатия» ле¬ 
вой кнопки мыши. Активизируется при нажа¬ 
тии третьей кнопки. Практическая польза 



























но набирать скорость путем выполнения не¬ 
которой достаточно нелогичной для разгона 
последовательности действий. Сюда же мож¬ 
но отнести и т.н. 5(га1е ііітртд: по непонят¬ 
ной причине игрок, который прыгает боком 
вперед, движется несколько быстрее, чем иг¬ 
рок, который прыгает прямо или просто бе¬ 
жит вперед. Логическое объяснение этому 
факту найти сложно, что позволяет квалифи¬ 
цировать зігаіѳ [отріпд как мошенничество, 
основанное на использовании ошибок, 

Организатор международного турни¬ 
ра по Соип1ег-$1гіке Фрэнк Нуччио выра¬ 
зил эту мысль таким образом: «5(га!е /итр - 
іпд не использовался и вообще запрещен 
к использованию в турнире: Эта особен¬ 
ность Соцп)ег-5ігіке не планировалась 
разработчиками. Она дает абсолютно мо¬ 
шенническое преимущество. Команды, иг¬ 
роки которых будут использовать данную 
тактику в любом турнире СРІ, будут дис¬ 
квалифицированы». 

В том же духе высказался лидер одной из 
влиятельных американских команд КитЫе 'т 
ТЬе Оезегі после продолжительных дискус¬ 
сий: «Вот что, ребята: официальная позиция 
Лиги определяет бігаіе }итріпд как исполь¬ 
зование ошибки в коде игры. Это не являет¬ 
ся читом по определению, но мы уверены. 


посмотреть за угол, нет ли там противника, 
прежде чем совершить вылазку Само собой, 
игрок в это время стоит и ничего не делает, 
что по прошествии некоторого времени 
обычно вызовет подозрения других игроков. 
По этой причине назвать его пригодным 
к употреблению трудно. Последняя версия 

12. ѴУігѳІгатѳ Внешняя еШ. Рисует « кар¬ 
кас » карты, показывающий игроку, что про¬ 
исходит на карте с путями впереди (это труд¬ 
но объяснить, лучше увидеть). Чем-то напо¬ 
минает «прозрачные стены», Работаеттоль- 
ко с ОрепСб 


использующих жульнический підМѵівіоп. 




13. ІЧідЫѵівіоп Внешняя <111. Увеличивоет 
яркость в очень темных местах. Не имеет зе¬ 
леного оттенка, как стандартные ЫідЫ 
Шоп Соодіѳз из СоипТег-Зігіке. Очевидно, 
не нужно покупать. Но картинках изображе¬ 
ны внутренности дома на корте С5_тапзіоп 
при полном выключенном освещении. 


15, ЗтйавН. Внешняя 611. Полносгь 
убирает эффекты от зтоке- и йэзА-гранат. 


ошибку несознательно. По этой причине ее 
использование недопустимо в играх Лиги». 

К сожалению, авторы Соип1ег-5(гіке не 
в состоянии самостоятельно исправить так¬ 
же и эту ошибку, поскольку ее программная 
основа находится в движке НаМіІе. 

4. Новіаде |ытріпд. Как известно, мож¬ 
но запрыгнуть на голову заложнику, кото- 

прыготь у него на голове. Заложник тоже на¬ 
чинает прыгать, в результате игрок, отгалки- 


II. Ехріоііз (баги) 


программе (т.е. 
не предусмот- 


эксплуатации других ошибок, 
постоянно исправляют, но тут 


вреждения огнестрельным оружием, несмо¬ 
тря на то, что часть его тела находится над 
водой. Происходит это из-за неправильного 
просчета положения модели относительно 
поверхности воды. Достаточно многие игро¬ 
ки используют эту ошибку в своих целях. 
К сожалению, авторы Соипіег-Зітіке не в со¬ 
стоянии самостоятельно исправить ее, по¬ 
скольку она находится в движке НаІМЛе, ис¬ 
ходники которого у них отсутствуют. 

3. $1гЫе ішлріпд (он же Ьиппу Норріпд). 
Из-за ошибки в движке от И ЗоЙ^аге появи¬ 
лась возможность практически неогран ичен- 


14. АІІгабаг. Внешняя 611. Кроме 
гроков, показывает на радаре 





































Недавно автору статьи удалось пооб¬ 
щаться с одним из наших известных авторов 
читав [он пожелал остаться неизвестным). 
Вот что он написал ном (с небольшими со¬ 


нет о РипкВизІег 
С5, который етс 


русскоязычные эквиваленты): 

«Я начал писать читы после того, кок 
понял, что мастерство некоторых игроков 
но серверах, где я играю, гораздо выше 
моего. Мне и многим другим людям не хо¬ 
чется зря растрачивать свое время на 
обучение ненужным, в обшем-то, вещам, 
таким, например, как умение квести » 
мышкой движущуюся цель. И в то же вре- 


использование ошибки (к сожалению, весь 
код управления заложниками выглядит как 
одна большая ошибка). Впрочем, использо¬ 
вать данную ошибку в динамичной игре до¬ 
статочно трудно из-за сложности таких 


ток было программа РипкВизІег. Но некото¬ 
рые из нас непрерывно взламывают 
РипкВизІег, находя в нем ошибки и различ¬ 
ные возможности противодействия. Поэто¬ 
му мы можем продолжать мошенничать да¬ 
же на серверах, защищенных РипкВизІег, 
где люди доже не подозревают, что мы жуль- 


мошенничеству 

Первые читы появились вместе с первы¬ 
ми играми. Сейчас назрела новая индуст¬ 
рия — индустрия читав к онлайн-играм. Ра¬ 
зумеется, борцы за честную игру не оста¬ 
лись равнодушными и начали выпускать 
разные программы, которые могли бы обна- 


РипкВизІег 


причине, что на сервер зашел 
і игрок, глупо посвятивший свою 
гре в С5. Мы не используем читав 


игроков, мешающи 
рать. В общем, как 


же возрастает благодаря использованию 
читов. Кроме того, это так приятно — за¬ 
резать много возомнившего о себе игро¬ 
ка ножом пять раз подряд... 

...Интерес? Мне интересно играть и с чи- 
тами, и без них; читы просто помогают легче 

...Другие игроки ни розу не заподозрили 
в нас читеров — мы не делаем ничего, что бы¬ 
ло бы не под силу любому опытному игроку. .. 


ВШЙВі ные РипкВизІег. Если игрок хочет играть на 
таком сервере, он должен скачать клиент 
РипкВизІег и запустить его перед игрой. Кли- 
йіиМИ ент передает на сервер информацию о про- 
|НЗН граммах, запущенных на компьютере игро- 
ЯЕН ка, и контрольные суммы некоторых файлов, 
Я а сервер решает — играет игрок честно или 
Шб использует ЧИТЫ. 

■'47"* Естественно, такой ход не ускользнул от 
■ММЙ внимания разработчиков читов. Появились 
/ ,|йі первые программы, позволяющие играть на 
защищенных серверах, используя читы. 
На данный момент таких программ всего 
і ■* ■. несколько. Авторы РипкВизІег постоянно 

Щ вые методы взлома. Технология, которую ис- 
У-. ; _ средне о пользователя и легко обходится 


чевидно, искать какие-либо 
ях в статье программ на наш 
— не стоит и пытаться. Если при 
решения кому-то не ясны, мы I 
іожить их индивидуально, в пи 


менном, устном 
Хоть жестами. ■ 


т работать. 
Для меняэ 


и являются большинство авторов читав) 
Скажем, существует программа рЫюск, ко 
тороя способна скрыть от РипкВизІег фак- 
использования читов. Существует также 
РипкВизІег етиіаіог, который эмулирует век 
внешнюю функциональность РипкВцз+ег 


но все же можно. Кроме того, РипкВизІег 
стоит на очень молом количестве игровых 
серверов, и эти сервера предназначены, 
как правило, для клановых или турнирных 
боев, поэтому посторонним играть но них 
не разрешают. В частности, автор статьи не 














ВСКРЫТИЕ 


іегіоі» 5ош наделал много шума и обрел ог¬ 
ромное количество фанатов, самые рваные из ко¬ 
торых уже начинают заучнватв коронные фразы 
о кумира (Сэма, разумеется) 


показало, что пациент умер от 

Плевральная 

Для начала отсепаровы 
да была установлена игра, и знакомимся 
с игровыми папками, которые ном могут при¬ 
годиться. Директория \СопГгоІз содержит 
файлы, где прописано управление для раз¬ 
личных игроков. При желании можно открыть 
их обычным "Блокнотом' и изменить управ¬ 
ление, но лучше этого не делать — данную 
несложную операцию можно выполнить и из 

В папке \Оетоз поселились файлы с де¬ 
монстрациями игры, которые можно посмот¬ 
реть, выбрав в главном меню игры пункт «Де¬ 
монстрация». Вообще-то это непорядок. По¬ 
этому хватаем края директории хирургичес¬ 
кими пинцетами и зажимами Жюлли. К каж¬ 
дой демке относятся три файла с различными 
расширениями: ’.сіез, Мпі, *.бет и Мех Нас 
интересуют только первые два типа. Сделав 
разрез на первом, вы сможете поменять на¬ 
звание демонстрации. Если же есть желание 
изменить тип просмотра демонстрационного 


даггмОЬзегѵегСопйд - 1; 
дат_ЮЬзегѵегОЯзе1 = 1; 

В верхней строчке после знака равенства 
указывается число «экранчиков», на которые 






ответственно, если хотите заняться рассмат¬ 
риванием или редактированием местных 
уровней и текстур, создайте любой подката¬ 
лог в папке с игрой и скопируйте туда нужные 
файлы, и лишь потом открывайте их с помо¬ 
щью «серьезного» редактора. В имени каж¬ 
дого файла из директории \І.еѵеІ5 (кроме тех, 
что отвечают за вступление, начальную де¬ 
монстрацию и технологический тест: 
іпіто.ѵыісі, Кагпаксіѳтолѵіб, 

КагпакбетоТЬп.Гех и ТѳсЫезІлѵУ, 
ТесМезіТЬп.іех — их лучше не трогать) указан 
номер этапа и его название. Например, если 
файл назван 01_На!зНерзцЕіех, это означа¬ 
ет, что в нем хранятся текстуры первого 
уровня, который называется НаІзНерзгЛ. 
Можно стартовать игру с любого этапа пу¬ 
тем замены всего нескольких файлов. 

К примеру, если вы хотите, ночов игру, 
сразу оказаться в последнем пятнадцатом 


\І.еѵеІз хранятся 
файлы с расширени¬ 
ями ’.ѵіз, *.\ѵМ и Мех. 

представляет ника¬ 
кого интереса, 
то второй содержит 
в себе структуру 
уровней. Ну а в тре¬ 
ки. Файлы МѵІсІ 
и Мех открываются 
при помощи постав¬ 
ляющегося с игрой 
редактора уровней. 
Обратите внимание 
на то, что редактор 
напрочь отказывается вгрызаться в те фойлы, 
которые лежот не в игровой директории. Со- 

















уровне, хватайте корсангами файлы 
1 БТЬѳСгѳаіРугатісІ.ѵѵІсІ с 15_ТЬеОгеа+ 
РугатісГТЪп.Гѳх и переименовывайте их соот¬ 
ветственно в 01_НаГвНѳр$икѵэИ и 01_ 
НаЫіѳрвиЛЪп.Іѳх. Вовсе не обязательно за¬ 
менять последний уровень на первый, можно 
сделать это с четвертым и третьим этапами. 


Лапароскопия 


е файлы «Крутого Сэма» ав- 
ятать по подкаталогам. Зато 
присвоили им необычное, на первый взгляд, 
расширение *.дго. На деле это лишь обыч¬ 
ные гір-архмвы, просто переименованные. 

Распакуйте интересующий вас дго-файл 
в любую директорию. Сделав нужные вам из¬ 
менения и преобразования, запакуйте со¬ 
держимое архива обратно. Теперь немного 
о том, куда направить свои скальпели, дабы 
существенно изменить «начинку» игры и обо- 
ю коллекцию музыки, 
большой из архивов — 1_00_а.дго 
сги мегабайт). Он содержит в себе 

Я — ,.слезных вещичек, раскиданных по 

многочисленным подкаталогам. Легким дви¬ 
жением руки направляем лезвие вниз. 

Первый из «органов-подкаталогов», ко- 
>рый нам может пригодиться, это \Оа*а. 
скрыв его, вы обнаружите две папки и фай- 
я с содержанием титров (Сгѳсіііг.іх) 
и СгѳбіІ5_Епб.іх1) и текста вступительного ро¬ 
йка (ІпТго.ІхІ). Ничего не стоит заменить 
«истории болезни» фамилии сотрудников 
эмпонии Сгоіеачі но имена своих товарн¬ 
ой. Остальное, таящееся в недрах директо¬ 
рии \Оа*а (многочисленные файлы с игровы¬ 
ми текстами), нас не интересует, так как все 
представленные здесь текстовики — англо¬ 
язычные (русские же аналоги хранятся в от¬ 
дельной папки, но об этом позже). 

| \МобѳІз. При внимательной микроскопии 
обнаруживается, что здесь хранятся все мо- 
а дели в виде шбі-фойлов, которые открывают- 
( ся местным редактором моделей. 

Каталог \$оипбз служит пристанищем для 
звуковых эффектов и англоязычной речи пер¬ 


сонажей. Все звуки аккуратно разложены по 
подкаталогам. В палке \АшЬіепсе собраны 
звуковые эффекты, издаваемые окружением, 
в \СиіЗериепсез — звуковое оформление 
скриптовых сценок, в \Ооогз — шум 
и скрип дверей, в \ЕпѵігоптепІ — зву¬ 
ки, создаваемые окружающей средой, 
в \Иетз — звуковые эффекты, дающие 
о себе знать при находке какой-либо 
вещи, в \Мепц — звуковое оформле¬ 
ние меню, в \РІауѳг — издаваемые Сэ¬ 
мом звуки (в том числе и речь в подка¬ 
талоге ѴЗцоІев) и в \\Ѵеаропз — выст¬ 
релы из разного оружия. Щипцами 
и зажимами выдираем все это богатст¬ 
во на свет божий и раскидываем по 
баночкам с формалином на рабочем 
столе, в запуске/выгрузке Ѵ/іпбоѵѵз, 
в Ѵ/огб'е. 

В директории \Тѳх*игез притаилась 
большая часть всех игровых текстур. Как 
с ними обращаться, вы уже знаете. 

Помимо файла 1_00_а.дго существуют 
еще три весьма содержательных архива: 

1_00_ти$іс, 1 00 5ошкк КІІ$ 

и 1_00_Тех(5_КІІ5. Распаковав первый, вы 
сможете обнаружить настоящую серьезно- 
сэмовскую музыку, записанную в формате 
*.трЗ. Включите эти композиции в плейлист 
своего музыкального проигрывателя или же 
удалите их и вставьте на их место свои лю¬ 
бые мелодии, не забыв при этом присвоить 
им имена оригинальных. Покажите-ка мне 
того, кому «сэмова» музыка не по душе при¬ 
шлась. Такую душу необходимо в срочном 
порядке экстирлировать. Иди сюда, милок. 
Иди, иди, не бойся... Сестра, новокаин. 
Впрочем, к черту анестетики. Будем резать 


Палата для 
плановых больных 

Архив 1_00_$оип<І5_Ки$.дго хранит в се¬ 
бе звуковые файлы с разнообразными реп¬ 
ликами «Сэма» на русском языке. Все они 
имеют формат *,ѵлзѵ, так что вам не составит 
труда перезаписать их, заменив своей речью 
или словами какого-нибудь то¬ 
варища Дюка Ньюкема из шес¬ 
той палаты. Как только закон¬ 
чите операцию, можете выпи¬ 
сывать себе двойную дозу фе¬ 
нобарбитала. Для успокоения. 
Это надо ж до такого додумать¬ 
ся: Сэмов голос — да но чей-то 
чужой... Хотя главное — это воз¬ 
можность выбора. 

Напоследок недрогнувшей 
рукой рассеките содержимого 
архивного І ОО ТехГз КІІЗ.дго 
Если вам не нравится предысто¬ 
рия игры, можете считать, что 
файлик Ігѵіго.іх* создан специ- 


Делайте все, что дуі 
вырезали двумя абзацами выше). 

Самое время заглянуть в директорию 
\Ме$5аде$, Там вы найдете еще четыре спо¬ 
собных заинтересовать вас папки: 
\Васкдгоипб, \Епетіез, \ІпЬгта1іоп, 
\ѴѴеароп5 В первой лежат ГхГ-файлы, содер¬ 
жащие тексты миссий (те, что предлагаются 
вашему вниманию в начале любого уровня). 


ров, а в \Іп(огпгайоп — содержание элек¬ 
тронных писем, которые вам присылает «по¬ 
мощник» во время игры. Если есть желание, 
можете заняться созданием «модификации» 
игры на базе имеющихся уровней. Практика 
показывает, что порой получаются удиви- 


боли в правом баку, ломоту в пояснице, дис- 
координацию движений, помутнение рассуд¬ 
ка, мелькание красных пятен перед глазами. 
Постоянно беспокоят истошные крики Гар¬ 
пий и Камикадзе по ночам. В ходе проведен¬ 
ного в стационаре лечения состояние боль¬ 
ного улучшилось. Жалобы на боль в поясни¬ 
це прекратились сразу после того, как из 
крестцово-тазового сочленения была извле¬ 
чена седалищная кость Скелетона. Помутне¬ 
ние рассудка нивелировалось внутривенным 
вливанием экстракта из самки Г наара. Крики 
Камикадзе и Гарпий перестали беспокоить 




















(ЛКЬАИОХРЛ'ТМЕМ 


*тт 


цѵакѳ.сот/Т[ 

/тікіесН.І і 

Некто с никнеймом Мікіе выложил от- 
лично сбалансированную карту для ОЗ 
СТР. На этой карте изображена комната 


•}И *м.рІапеІдцаке.сот/а* 

Ориги^і^ный мод, чем-то напоминаю¬ 
щий приснопамятный Оиаке ѴѴагіб. Есть два 
режима: дефматч (АѴ/ Тоигпатепі) и тимплей 
(Агепа ѴѴогІб) В обоих случаях имеется инте¬ 
ресного видарилочка для ногтей (бензопила) 


и пулемет — практически точная копия своего 
собрата из Теат Агепа. По геймплею, впро¬ 
чем, эти два режима различаются абсолютно. 

Первый предназначен для дуэльных сра¬ 
жений и ничего особенного собой не пред¬ 
ставляет. Сплэш на себя не действует, грави¬ 
тация нехило завышена и вообще — халява. 

Второй намного интересней. Представьте 
себе некую симметричную закрытую арену. 

з 'полюсов' арены по точке рес- 


Создатели Аг* о< ѴѴаг (о нем вы могли 
ірочитать в 'Игромании' N04) в переры- I 
е между созданием бета-версий мода * I 
описали маленькую зегѵег-зібе моди- . I 
' фикацию. 5еѳкег Оиаке превращает I 

ракеты, выпускаемые из госкеГ Г 

, ІаипсНег, в самонаводящиеся снаря- | . 
— Зеекегз. Ракеты сами отыскивают . I ѵ 
ль по одному из параметров: в ре- г 
іме /гее Ног АН'с икеры' атакуют иг- і 

іков с большим, чем у вас, количесг- I 
м набранных фрагов; в Саріиге іЬе ,1 
Над ракеты либо атакуют врага, ута- 


венно, враги приложат все усилия, чтобы вы 
не особенно задерживались у древка. 

Воипсу Оиаке 3 — мод не из разряда тех, 
что поражают воображение, но скрасить им 
однообразие традиционного геймппея впол- 


Ф© 


і малейшего вреда? Да-: 

стоге — ну ни процентика 
здоровья не слетает. Тупиковая, казалась 
бы, ситуация... Но все поправимо. Существу¬ 
ют еще два варианто уничтожения врагов: 
ЫІІпд батаде и падение в пустоту. РаІІІпд 
балладе — это урон от падения с высоты, 
о падение в пустоту встречается но некото¬ 
рых картах и означает мгновенную и безбо¬ 
лезненную смерть. 


рзоп/д*еЬ/ \ 

Скажите, ш 

карт непосредственно во время"игры л< _ 

в МиІіірІауег/5(аг1 леѵѵ тцііірірурі дрріе, на¬ 
страивать кучи мутаторав и подгоняті*;(число 
ботов под большие карты? Да, слышукуста- 
лые вздохи. А слабо в считанные секунды пе¬ 
реключится в режим АвзаиІТ а через пять ми¬ 
нут — вообще в ОрегаНоп Зтіпдгау? Кто там 
кричит 'консольные команды надо учить'? 
Не верю. Консоль — это уже пережиток про- 


















шлогоі Наше покож 
Хтар$ (бурные овации 

Ит^Л, Хітіарз -Ь мод, призванный упрос¬ 
тить пр|цедуру| переключения кровавых 
арен, (А утомительного Доучивания ключей 
команЛІяѵІГсЫеѵеІ. Выбираем тип и^ы (под- 
держифюігся все установленные моды), со¬ 
здаем іЪрочку списков карт под него, зада¬ 
ем необходимые мутаторы (под тип игры 
и под каждый список отдельно), запускаем. 
Теперь при нажатии кнопочки ('биндится' 
в меню СопІгоЦ на экране предстает симпа- 


— оііалог меню ЗрвесЬ, кто не 
о переключится на другую Тоцтатеп» 


этого наипол§энейшего мода, я ду 
маю, вы без труда опре 
лучил наивысшую оценку 
шем сайте Мобзриаб, 
зсггь, высокими баллами 

Итак — мод, с которым вы і 
дете тратить время на 
кам Иеѵ/ дате. Особенно при 
нам клубов и организаторам ч< 
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ѵ^ѵлу.рЬпвНіппеаІ.сот/ипю 

Вам никогда не казалось, что 
ІЯ излишне много разных ящиков, у 
пандусов или балкончиков, на которых уют¬ 
но лежат всякие рулезы? А случалось ли вам 
чувствовать на собственной шкуре, что та- 
высоты"? Специально для вас, 
х любителей нестандартного 

























ния «карты недели». Карта очень кра- | 
сивая, представляет собой военную ;і 
базу, вырубленную в горе. Открытая м 
местность очень органично переходит 1| 
в закрытые помещения, красиво срабо- И 
тано освещение. Маршруты для ботов 
проложены грамотно, оружие неплохо ‘5] 
сбалансировано. Однозначный 

шийЬаѵе для ценителей, да и просто і 
продвинутых игроков. 

+ ■*■ + 

ѵпллн.рІапеНгпгеаІ. сот 
/гвтопвІѳзз/таіп.Нтт 

Сходив по указанной ссылочке, вы 5 
сможете этапировать на свою машину і 
Кешогвеіевз Мар Раск — сборник очень 
красивых карт, содержащий арены как ; 
для ОеаіНтаІсН, так и для Саріиге ТНе 
Над и Рогпіпаііоп. В свои* работах автор 
не придерживался определенного стиля. 


+ + + 

тѵмгш. дгіЬапоН. Ідд. ш 

Главный разработчик Кивзіап Вопцз 
Раск (см. 'Игроманию' Ыв6| — Тудга — вы¬ 
ложил у себя на страничке новый набор 
карт, названный в свою честь. Проект на¬ 
ходится в стадии бета-тестинга, и Тудго 
просит народ подключиться к этому увле¬ 
кательному процессу. Поддержим отечест¬ 
венного производителя! 

+ + + 

НТ1р://агНз1з.трЗз.сот/ 

агНт/ 137 /Юх—п.НітІ 

ЦТ способствует творчеству не только 
картостроителей, программистов и модел- 
леров, но и музыкантов. Парень по имени 
Тохѳеп выложил на своем сайте очеред¬ 
ей от вселенной ЦпгеаІ. Того и гляди, ско¬ 
ро в филармониях не Баха играть будут... 
+ + + 

И'ИЛ*'. ІІІсНІрз. сот/ѵпгоаі 
/гѵіпз/іпсіѳх. аз р 

Очень интересная карта была созда¬ 
на дизайнером Завоп «РКаК» Ццбіеу — 
0М-0Ѳ_Киіпз. Забудьте про сырые под¬ 
земелья, тесные подвалы или техногенные 
базы — действие переносит нас в Древ¬ 



нюю Грецию. Окружение строго соот¬ 
ветствует тематике — автор не поле¬ 
нился нарисовать новые текстуры. 
Правда, оружие ЦТ на фоне величест¬ 
венных строений выглядит несколько 





реакцию. Подойдет как разминка перед се¬ 
рьезной игрой или как тренировка перед 
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ТЬе Ргесіаіог КѳІІс 

*ѵАмфеосШоз.сот/тортапкі 

Помните^, год назад, когда компрния Еріс 
осчастливила играющую братию первым 

іх владельцу какие-ни- 
Рассматриваемый 
таким реликом. 


то вновь материализуется. Кроме того, воз¬ 
растает и скорость, причем чем дольше иг¬ 
рок владеет артефактом,тем сильнее. После 
пяти минут обладания этой адской штукой 
путь от Кевеете/'а до Атрііііег'а на 
Овск16 ][ я проскакивал секунды за полторы. 
Понятно; что дуэли с этим мутотором станут 
значительно быстрее, динамичнее и инте¬ 
реснее. |рк что распаковывайте — и вперед, 
проверяй действие на Дубленых загривках 
товаринфі 
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Чтмкричает обезьян^от человека? Труд. 
СначшЯюбезьяна делает что-либо руками, 
потом приспосабливает іжшку-копапку и по¬ 
тихоньку становится похржа на человека. 
Почти такая же эволюция іЛоисходит с люби¬ 
телями Соип(ѳг-5(гікѳ. Первый раз сев за иг¬ 
ру, человек начинает искать кнопки, чтобы 
бегать, стрелять и делать все то же, что и ос¬ 
тальные игроки. Осознав, что существующее 
управление в связи с его биологическими 
особенностями ему не подходит, он после не¬ 
которых усилий попадает в меню настроек 
и там старается подкрутить управление. 
На некоторое время это его устраивает, 
но рано или поздно наступает 'последняя 


стадия' — создание собственного конфига 
и постоянная его модификация впоследствии. 
И вот тут-то возникают проблемы. Команд 
в конфиге — видимо-невидимо, и что они все 
значат — одному Создателю известно. 

Но не забывайте, что на свете существу¬ 
ет 'Игромания'. Из самых разных источни¬ 
ков нами были собраны сведения о наибо¬ 
лее важных и полезных командах. Команды 
отсортированы па наиболее простому и ло¬ 
гичному методу — так же, как и в нормаль¬ 
ном С5-конфиге. Выставленные нами значе¬ 
ния вовсе не являются оптимальными для 
всех компьютеров, версий игры и типов со¬ 
единения; однако в особых случаях даются 
рекомендации — какое именно значение 
и при какихусловиях лучше выставить. Значе¬ 
ния команд, предназначенных для устране¬ 
нія проблем различного характера, выстав¬ 
лены по умолчанию. Менять настройки реко¬ 
мендуется только в случае возникновения 
конкретных проблем. Также в общем случае 

раметра, значение '0* означает отключение 
команды, '1' — включение. 

сопвоіе «1» — если по какой-то причине 
вы принципиально не любите консоль — ус¬ 
тановите здесь '0', и она исчезнет с глаз ва¬ 
ших’ навсегда. Или До тех пор, пока вы не 

сгоззНаіг <1» -г включает (1) и выключает 
(0) прицел, 

дагпша «2.6» — уровень гаммы (цветовой на¬ 
сыщенности). Значения варьируются от 1 до 3. 

ЬгідЫпевз «0.7» — уровень яркости. Зна¬ 
чения варьируются.от 0 ДО 3. 

Грв_тах «72.0» — устанавливает макси¬ 
мально допустимое количество РР5 (кадров 
в секунду). Это может понадобиться в том 
случае, если ваша видеокарта выдает неста¬ 
бильное количество кадров. Имеет смысл вы¬ 
ставить здесь среднее значение кадров в се¬ 
кунду, которое ваша видеокарта выдает 
в С5. Например, если РР5 меняется от 20 до 
70, то ставьте Ррз_тах 45. Таким образом 
можно избежать резких скачков РР5, затруд¬ 
няющих игру. 

Гр5_тоДѳт «40» — устанавливает макси¬ 
мально допустимое количество РР5 для игры 
через Интернет. В Интернете, как правило, иг¬ 
рает больше народу, чем где-либо еще, и об¬ 
ладателям слабых компьютеров рекомендует¬ 
ся выставить здесь небольшое значение, что 
бы каждый роз не перенастраивать Ррз_тах 
соп_соІог «К С В» — этой командой мож¬ 
но поменять цвет консоли, где К, С и В имеют 
значения от 0 до 255; это три составляющие 
любого цвета, то есть красный, зеленый и си¬ 
ний. Выставленное «255 255 255» даст бе¬ 
лый цвет, «0 255 0» — зеленый, и так далее. 

пеГ_дгарН «1» — включает 'лагометр' 
(аналогично Ооаке III) плюс отображает 















На сайте модификации 'Л/ѳаропз 
М Райогу выбирали лучшие любительские 
іиГ ка Р ты к этому моду и награждали их со- 
« здателей. Места распределились следу- 
■ К ющим образом: 


«Вгіпд ІІІ» от ЗігаІісЗО — $250. 
«РіреОгеатз» отТЬеМабМопк — $100. 
«Рцгсіел» от ОетозФіепез — $50. 
Возможно, когда-нибудь в таком списке 
появятся и русские левелмейкеры. 


котарукмдополнФгельмую информацию: ко- 

личестжрРЗ, входящий и ‘исходя щийтрафик. 

леІ_ЩгарІіѵѵіб*Н «192» — устанАвливает 
размеры лагометра по горизонтали. 

лѳ(_дгар(іро8 «1» — по умолчанию лаго- 
метр расположен справа внизу. Изменяя 
значения этой команды, вы сможете двигать 
его по горизонтали. 

пеі_дгарНзоІісі «1» — включает прозрач¬ 
ный фон для лагометрсА 


• включает (1 
іие СР-треі^ 


Впрочем, на большинстве серверов этот ре¬ 
жим и без того заблокирован. Да и практика 
показывает, что автоприцел только мешает 

тр_сІесаІ5 «300» — Устанавливает мак¬ 
симальное число "декал ей'"[следы взрывов. 


живаются все официальные карты). На- 

рано таким образом: 

1. Іп Ігопі о) Ноиве 

2. Кооі оі Ноизе 

3. ЗесопсІ РІаог оі Ноизе 

4. Огоипб РІоог оі Ноизе 

5. Іп Сагаде 

6. ВеЫпб Ноизе іп Ѵагб 

7. $ем/егз ІКІеаг Ноизе Ёпб 

8. 5еѵтегз №аг МісМІе І-асІсіег 

9. 5еѵ/егз Ыеаг СТ ЕпсІ 

10. СТ 5ра\ѵп 




..23800 Ь ^500-3000. 

33600 2900-3900; 

іЦШйЙвдноканальный І50Р 

5300К ' 

! Двухканальный І50Ы — 5000- 
к Кабельное соединение — 56С 
Х051/Т1 и выше - 7500-2000 
ЁАЫ (іІ МЬрз или 100 МЬрз) 
сІ_ирба1ега1е «20» — частоте 
происходит обмен пакетами м; 
машиной и сервером. Выставляв 
15, локальная сеть — 30. V 

СІ_Кѵ «0», сПс «0» 4 этими 
можно переназначить «сйсчет» 


рабатчикам технологии НЁ/С5 МЫіісазІ 
ЗресГаТог Мобе. Вот что интересного он 
рассказывает о своем творении: «Техно- 
■ логин способна обслуживать огромное 
количество клиентов, а трафик при этом 
будет не более 10 Кбайт/сек. Глав¬ 
ное — хороший прокси-сервер. Также 
. можно сделать цепь из множества про- 
і кси; при таком раскладе на клиента бу- 
[ дет приходиться 3-5 Кбайт/сек. Сейчас 
I еще требуется полная версия Н-1/С-3 
I для того, чтобы использовать данную 
I технологию, но, надеюсь, в скором 
I времени Ѵаіѵе сделает версию, уста- 
В новливоющуюся на компьютер как от- 
б дельная программа и не требующую 
К. самой игры. Наблюдатели смогут пе- 
& реключаться между видами от лица 
Ж разных игроков. Программа будет 


сервер). 





















выпущено через полтора-два месяца, « 

ШІ а прокси-сервер войдет в официальный 
Щ патч для Н /.. Она будет невелика по раз- 1 
г меру и совершенно бесплатно ». 

^ ( клан играет в С-5, то вам предоставят 
ЛI бесплатное место под страничку на сайте 
у тѵѵ/.соипІегзМке сепіег.сот. Также вам 
выделят домен типа ѴоигЗПеЫате. 

, / СоипІегЗігікеСепіег.сот. 

+ + + 

у ЬГір: //апаГіоп, соыШег- 

хігіке. пѳі/сі2<1/іаЫга* 

/ $2іпеП7.ехѳ 
ит он. тІсгохоН.сот/Ыоут- 
Іоайх/геіеаіе. аир ? 
ЯѳІва$еЮ-28337 
Нмр://котѳ,5'*гірпеі.$е/ Іоді- 
с\ог6/$аШгаі/(ац.Мт1 
Утилита 5аі5*га* 1.7 Ве(а предказначе- 


- чат в стиле ІКС; 

просмотр оффлайн; 

- зарисовка стратегий оффяайУ, ' 
/ публикация онлайн; 

- запись стратегий на диск и многое 
другое. 

Для работы с этой утилитой требуется 
I МцИісавІ Зрѳсіаіог Мобе. По указанному 
ами адресу расположен РАО. 

+ + + 

НПр://Ы. Шаріапѳі. сот/ЫІ 
МахрТрІопѳвюНѴЬ/ 
сгжіуроіпн/ 
жаурГ _ракѵВ.О.хір 

Вышел С5 ѴѴауроіпІ Раск 8.0. Под- 
і держиваются все боты для С-$ и все 
' циальные карты. Также добавлены 
новые ѵѵауроіпУы для карт сз_іНііпбег, 
бе_едур1, бѳ_Ыегпо, бе_гоПегбат, 

, бе_ѵебідо, сз_боскз и бе агіес 

+ + +" 

ЬПр://агі. соипГѳг- 
хігікѳ.поГ/зсгоопжНоГх/ 

Открылся новый сайт, который 
полностью посвящен скриншотам из 
С-5. Любой желающий может при- 


до входо на корту. 

сІ_боѵѵпІоаб_іпдатѳ «1» — включив эту 
команду, вы разрешите скачивать с сервера 
модели и логотипы непосредственно во время 
игры. Для'едтйющих через модем существует 
риск увеличения лога в процессе скачивания. 


ГеЩЙйос 

доет возможность стрейфрьЕя с гфэмоц. 
мыши. Впрочем/сия возможность' в^яд ак 
му пригодится. < у' 

Іоокзргіпд «О» — автоматическая це 
ровка прицела |1 — вкл,, 0 — выкл,). Как тс 


вается таким образом, что 
вится параллельной полу. 

сИогѵѵагбзрееб «400» — 
скорость движения игрока вп 
не должно превышать скорое 
ную в конфигурации сервера 
сПзаскврееб «400» - 
скорость передвижения игрока назад. 

вера. 

ш_р|(сЬ «-0.022000» — чувствительность 
мыши по вертикали. Выставленный перед 
значением минус указывает на то, что мышь 
работает в инвертированном режиме. 

т_уаѵѵ «0.022» — чувствительность мыши 

т_М<& «1» — выставленная 'единичка' 
обеспечи плавность перемещения курсора. 
ІІу «7» — чувствительность мыши, 
эс «0» — о оно вам нодо? 


и мы отображения ды¬ 
ма от агаюты. Значения бт '0' — реалистич¬ 
ный — Дб *2* — некрасивый, зато быстрый. 
Последнее рекомендуете^ обладателям сла¬ 
бых мошин. 

НшМспІзѵѵИсЬ «1» — быстрое переключе¬ 
ние оружия; после выбора оно появляется 
в руках без дополнительного клика мышкой. 

Ьцб_сеп1епб «1» — аіЛо-іб (имя игрока 
в прицеле) будет появляться в центре экрана. 
Очень полезная на темных картах опция — 
меньше будете по своим стрелять. 

рцзЫаІепсу «-500» — время ожидания ре¬ 
акции на какое-либо событие (например, вы¬ 
стрел] между сервером и клиентом, выра¬ 
женное в миллисекундах. Рекомендуемое 


зѳііпіо бт «1» — овтосправка по карте. 
К каждой корте прилагается .Іх(-файл с крот¬ 
ким ее описанием. Включив автосправку, вы 
сможете видеть это описание прямо в игре 
(1 - вкл., 0 - выкл.). 

5вііп}о аН «1» — автосправка по серверу. 
Соответственно, информация о сервере 

г_ттх «1» — поддержка ММХ. Если игра¬ 
ете в зойѵѵаге-режиме, включите эту опцию. 
Если нет — смело отключайте. 

б_$рг'йезкір «0» — выключает отображе¬ 
ние некоторых спрайтов при взрывах и т.п. 
Должно помогать при плохом коннекте и та¬ 
кой же видеокарте. 

ѵгіпбоѵчѳб_тоизе «0» - у включивших эту 
опцию чувствительность мыши будет соот¬ 
ветствовать той, которая установлена 
в ѴѴіпбоѵѵз. Но, несмотря на глубочайшее 
уважение к вышеозначенной операционной 
системе, рекомендую поставить в данной ко- 


значение задается пс 
время подкачал. 













3 место: Зрігіі (Екатеринбург) — $100 

4 место: [ГОР)Кеерег (Тольятти) — $50 

а а 

Очейь скоро Оиакѳ III ждут очередные из¬ 
менения.,На этот раз с выходом нового офи¬ 
циального, Уіатнр' разработчики намерены 

, лрабессшэнслов — ргО_пгарв. Это '•е'ыре.хо- 
■роща всем знакомые карты аЗГоигпеуЗ, 
с|Зіоигпѳу4, чЗсІтІЗ, С|ЗсІт6, но -олько рчЛь- 
но измененные. Модификации коснулись как 
расположения предметов, так и дизайна. 
Скорее-всего,-этот патч вызове* массу крйти- 
■ ки, так как многим не нровитск, .*тго но каждый 
новый турнир добавляют па новой карте. 
А вот теперь и.сгарыб собфаюТсв заменить... 
□ □□ 

После того как в Европе отыграли Еаго 
: сос"о»,лся турнир памяти сто- 
Ооаке,У/огІб. ПобёдатецЗм 


ринбурга — 
Ь 1 ОО.ЭеаіН . 

Да и вообще -ч 
из шести первых 


Роіоваііу 

ѵмлѵ.е-$рогідотез.ги 




талось за русскими. Отлично сыграли! 

Теперь о, ходе игр. Самые интересные 
матчи начались с полуфиналов виннера», 
когда Ы ОО.ОеаіН встретился с ск.Ічйоійу. рога 
а с4-1вХеК — с АІПакепттапом. К сожале- __ 
пию. обо наших бойца проиграли, но это не 
. ІК).ѵи,:о их. а -огько роззодсоило В филс- НН 
ле випперов в очень сложной борьбе Н 
Іакеггшп обыграл РаІаІІІу на один фраг Щ 
и вышел в суперфинсл. В следующем туре 
вчретилисы поры с58|РЕ1.Е — о'ОО.ОеоіЬ Л.-. 
и с58|РоѵѵЗг - с4-1 еХеК В обеих играх мат- 
чи завершились с разрывом в один фрог. ЯЯ 
I. роу -л -рошни РоѵѵЗг И ОеаІІі НН 

Ьоіигры 

воет один фраг за добавленное время. Спе- Нм 
дующая игра — ЭѳаНл против чемпиона- ми- I ф 
ро РаІаІІІу. Но этот раз екатеринбуржцу О 
сильно повезло при выборе карты, и игра I 
должна была пройти на ЬиЬЗіоіітеуІ — со- -у' ■. . 
вершенна новой для американцев карте, ко- ’ШШ 
торую Раіаійу недостаточно хорошо подго- 
товил В итоге — очень легкая победа Н 
ДеаіТі'а и выход в суперфинал, где его уже Н 
ждал швед Такегтап. Финал получился ме- К 
нее интересным, чем полуфинальные игры, 
так как Ы ОО.РеаіРі сыграл уж очень Хороша ЯШ* 
Он не оставил Іакегп-оп'у ни одного шанса '• мае 
НО победу и честно заработал 3.000 евро за 




еоит. сот/Ркр/аіЛЫІЬ/ 
гвдігГвг.НГтІ 

Для обладателей толстых Интернет- 
каналов сообщаем, что в Сети появи¬ 
лось новое видео на тему С-$ от фана¬ 
тов. По сценарию все террористы в этом 
фильме — русские и украинцы, для ими¬ 
тации крови в 60% случаев использова¬ 
лась томатная паста, а главное — почти 
весь фильм на русском языке (субтитры 
на английском)! Весит 'пленка' 62 Мб, 
(формат біѵх). 

Ребята (речь идет о создателях филь¬ 
ма) постарались на славу. Отличная по¬ 
становка для энтузиастов-любителей. 
А какие там сражения! Тут вам и оружие 
[АК, МР5, лис, АМР, ВНоІдип, ВегеПаз, 
гранаты НЕ, ЕІазЬЬопд и пр.), противо¬ 
борствующие стороны (РНоепіх против 
ОІѲЫ), заложники (рабочие и профес¬ 
сора). Место немного напоминает корту 
аз_оІІгід. Есть и все 'примочки': хедшо- 
ты, тимкилл, тупые заложники (даже дра¬ 
ка чуть не началась, кто в проход пер¬ 
вым пролезет), смерть от падения (в са¬ 
мом конце один 'контр' разбился), 
и кемперы (в итоге в живых остался толь¬ 
ко один "террор' с ником Сатрегоѵ, ну 
еще и советский полковник), и ножи 


Интереснейшие демки с чемпионата вы, Щ I ш-- 

кок обычно, можете взять с нашего компакта. И ІІ . . --— 

□ □ а Русские на СРІ: РЕІЕ, Решал, ІеХеВ, 

Сразу же после завершения НоІІапсі СРІ чемпион ОеаіЬ, РоегЗг, ОеѵіІ. | 

Ецгоре на родине чемпиона ЫОО.ОеаЙі'а 

прощеги довольно крупный по российским стал довольно сильный куЗкер — скат Во- 
меркам дуэльный турнир. Из-за усталости, обще-то стало модно в последнее время усу' 
после поездки в Голландию сам ОеаіЬ.учас- траивать турниры по играм прошлою, и СРІ 
тия не в нем принимал. В итоге места рас- собирается в скором времени провести тур- 
пределились следующим образом: нир по Оігаке Ѵ/огИ, посвященный четырех- 

1 место: ЫОО.кік (Екатеринбург) — $300 летик» Лиги. Обещай* неплохую тусовку, 
2место: ЫОО.сІгасиІа (Екатеринбург) — $200 а вот призы пока не объявлены! ■ 


наступле 














































дарств, везде 
амбиции -• тут н 


>и правители 
і держать ухо в 


«Сложная. Большая. Интере 
Всем стратегам рекомендуем 


ИГРУШКИ 


95 % 


зпоѵѵЬаІІ.гіі 


ВРЕМЯ ПЕРЕМЕН 

. і 



У 

«Как бы вы ни дружили с соседом, в 
конечном счете из вас двоих останется 
один. Одному - все, другому - ничего. 
Мир, союз - только временная игрушка!» 

- ИГРОМАНИЯ 














интерфейс ЦІ5В, чья пропускная способность 
просто не позволяет передавать данные 
с большей скоростью. 

В общем и цепом, продукт оригинальный, 
идея правильная, цена ободряющая. Думаю, 
что вскорости нас ждет небольшой такой 
"бум' СО-КѴ/ приводов с аппаратным МРЗ 
декодером. 


Компания ІВМ произвела очередной про¬ 
тив в технологиях производства винчесте- 
эов. Оригинальная разработка под названи¬ 
ем 'Ріхіе РивІ' обещает реально увеличить 


Смысл изобретения в следующем: со- 
овый способ магнитного покрытая, ко- 
заключается в напылении тонкого, 
томного слоя элемента рутений между 
обычными магнитными слоями. К слову 
рутений по непроверенным данным 
честь нашей с вами Родины (Шззіа) 
свойство, сходные с платиной, 
ого более сложном процессе синте- 
следствие, более высокой цене. 

'Ріхіе 0ш(' позво¬ 
лит уже в 2003 году 
Довести плотность 
записи до 100 гига¬ 
бит на квадратный 

ти это на общепонят¬ 
ные цифры, то, по за¬ 
явлению самой ІВМ, 

в ближайшие два го¬ 
да емкость винчесте- 


теров ІВМ Місгосігіѵе эволюционирует до 6Гб. 

В общем, здорово. Десять лет назад 10 
Гигабайт называли "серверным хранилищем 
данных', умещая все нужные и ненужные дан¬ 
ные на 40 Мб, а теперь - вот... 

Новый монитор Зону 

У компании Золу прибавление в семействе 
мониторов. С 1 июня 2001 года на суд потре¬ 
бительской общественности будет представ¬ 
лена новая 17' модель Зопу Тгіпіігоп МиКіьсап 
СРІМ3200. Монитор выполнен но фирменной 
трубке ГО Тгіпіігоп, с шагом точки 0.24 мм 
в центре и 0.25 по краям. В подставку вмонти¬ 
рован 05В концентратор на 4 порта. Основ¬ 
ные технические характеристики в порядке 
значимости: максимальное разрешение 
1600x1200 при 75 

48-170 Гц, горизон¬ 
тальной развертки 
30-96 КГц, размеры 
402x418x421 мм, 
вес 19 кг, средняя 
потребляемая мощ¬ 
ность - 115 Вт. Це¬ 
на пока не объявле¬ 
на, но можно смело 


предполагать диапазон от 350 до 400 зелі 
американских президентов. 

Со своей стороны отмечу, что никаких но¬ 
вых мониторостроительных высот Зопу не 
крыла. Характеристики монитора СРО-Ѳ200 
стандартны и неоригинальны, полезность 
115В хоба сомнительно. Сильным плюсом ос¬ 
тается фирменное качество и, возможно, ес¬ 
ли я ошибся в своих оценках — цена. 


Анонсирован 
Маігох 0550 


вилась информация о новом чи 
пе С550 компании Маігох. Данный чип, ори- 11 
ентированный в основном на рынок 'бизне 

ко продающийся ныне С450. Первоначал 
мые слухи о том, что новый 'матрац' будет 
позиционироваться как игровом 30 ускори¬ 
тель, не оправдались. Очевидно, компания 
решила не рисковать с притязательной гей- 
мерской публикой, повернувшись, что назы¬ 
вается, лицом к уже давно освоенному рынку 
корпоративных рабочих станций (а к гейме- В 
рам, соответственно, повернувшись...). 

Немного подробнее об основных техни¬ 
ческих характеристиках: 

* Два конвейера рендеринга, в каждом из 
которых по два текстурных модуля. 

* Возможность установки двух ОѴІ разь-о- А 

* Встроенная поддержка ТѴ-оцІ. 

* Режимы РцаІ НеасІ: ппцііі сіізріау {коі 
изображение растягивается на два мони 
ро), ОѴОМах (на одном мониторе работаем, і 
на другом смотрим ОѴР фильм), і 
рой монитор показывает увеличенное изоб¬ 
ражение перваго), сіопе (изображение 
обоих мониторах дублируется), 
изображения на телевизор), ЗпорзЬоІ ( 
видно, на втором мониторе п 
тический снимок первого). 

* Две микросхемы КАМОАС. На 
230 Мгц. Необходимость двух микросхем , 

объясняется встроенной поддерж¬ 
кой двух мониторов. 

* Максимальное разрешение 
первом КАМЭАС - 2048x1536x32. 

* Максимальное разреше 
первом КАМРАС— 1600x1200x32. ( 

* Технология Маігох НеабСазІіпд: . 
Т&І с поддержкой 'ехіепбесі ѴеіГех (I 
ЗЬасІегз' и 'таігіх раІеПе зкіпіпд". 

* Поддержка 64 битной ОИК 
ЗИЙАМ памяти. 16 или 32 Мб памя- 



















железный цех 


1.3 Гигабайт 


АТАРІ 


Ніпіепсіо ОатеСнЬе — 


Я — моряк. Я слишком 
долго плавал. Вы меня 

ТгісІепІ ВІа«Іе ХР. 

Компания Тгісівпі Місго$у$іет$ Іпс. объя- 












ІЗА, или ІпсІиз+гіаІ Зіопбагб АгсННвсКіге, — 
самая пожилая и заслуженная шина (шина - 
Ьѵ$, Ьи$ - шина, англицизм, короче говоря). 
Впервые была применена в 1984 году в ком¬ 
пьютерах РС/АТ с процессором $0286. Пер¬ 
вый вариант этой системной шины, тогда еще 


впослёдсгвя 


вые появилась поддержка устройств, способ¬ 
ных выполнять функции арбитра шины — Виз 
Мавіег (см. 'Шина-на-най-да-опа'). 

В современных компьютерах, чьи архитек¬ 
турные изменения измеряются уже десятками, 
для совместимости со старым оборудовани¬ 
ем применяется специализированный контро¬ 
лер (или мост) Ьгісіде РСІ-І5А. Это устройство, 
работающее на более быстрой шине РСІ (см. 
далее), которое берет на себя все функции по 
управлению ІЗА (ранее этим занимался про¬ 
цессор). При использовании стандарта РСІ 
2. 1 обе шины — І5А и РСІ, несмотря на разли¬ 
чие в скоростях, могут работать независимо 

В далеком 1984 году ни о каком РІцд-алб- 
РІау ('включи и работай' — в русской транс¬ 
крипции) речи быть не могло. Для настройки 
параметров плат расширения (таких, как 
прерывание, канал ОМА и используемые ад¬ 
реса) использовались, как это ни странно, ру¬ 
ки... Такие платы сейчас обзывают Іедасу или 
поп РІид-апб-РІау. Подружить такую плату 
и операционную систему — задача нетриви¬ 
альная, требующая огромного терпения, 
времени и удачи. Позднее в стандарт І5А бы¬ 
ла добавлена поддержка Р-п-Р, однако, 
по отзывам.специалистов, она, увы, далека 
от идеала. Именно поэтому производители 
материнских плат и внешних устройств ста¬ 
раются отойти от использования І5А и полно¬ 
стью заменить ее более продвинутой РСІ. 


можно, уважаемый Торик проста не расслы¬ 
шал мой вопрос, а может, его действительно 
на секунду посетил дар провидца... Не знаю. 
Он тоже. Но факт остается фактом. Грабо¬ 
вое молчание редакции было резко и беза¬ 
пелляционно нарушено возмущенным Тори- 
ком. 'При чем тут автобус!!!' — гласом оскор¬ 
бленного праведника возопил он. 

было я, однако закончить мысль не удалось. 
Дружный хохот редакционной публики, до¬ 
вольной, как если бы Торик протравил какой- 
нибудь свежий и очень неприличный анекдот, 
в клочья порвал тонкую ткань формирующей¬ 
ся идеи. Немного посмеявшись для профор¬ 
мы и изобразив на лице искреннее любопыт¬ 
ство, четким строевым шагом я отправился 
к столу Тарика. Добравшись вскорости до 
пункта назначения и обозрев профессио- 


в компьютере РС/ХТ. Прародитель ІЗА имел 
8 разрядов данных и 20 разрядов адреса. 
Для подключения внешних устройств исполь¬ 
зовалось 8 линий аппаратных прерываний 
(ГКО) и 4 линии ОМА (ОігесГ Метогу Ассе$$, 
см. 'Словарь хардкорного железячника'). 
Платы расширения вставлялись в специаль¬ 
ный 62-контактный разъем. Работало все это 
дела синхронно с процессором от системно¬ 
го тактового генератора на частоте 4,7 МГц. 
Пиковая скорость передачи достигала 4,5 
Мб/с, а реальная пропускная способность 
составляла 1,2 Мб/с. 


ружил источник ториковского раздражения. 
Оказывается, причиной всему оказалась иг¬ 
ра — пенсионер среди файтингов, легендар¬ 
ный МогТаІ СотЬаі Если быть точнее, то реп¬ 
лику про автобус инициировало меню наст¬ 
роек видеоадаптера, в котором предлага¬ 
лось выбрать уровень детализации, причем 
в скобках была указана странная и несколь- 

пись 'ІосаІ Ьиз 486' ("местный автобус номер 
486' — в некомпьютерном переводе). Редак¬ 
ционные часы били время просвещения... 


С появлением микропроцессора ІпГеІ 
І80286 (легендарная 'двушка') в связи с неко¬ 
торыми архитектурными изменениями возник¬ 
ла необходимость в создании новой, более 
скоростной и функциональной системной ши- 

разъем для плат расширения, шина данных 
увеличилась до 16 бит. Благодаря 24-м адрес¬ 
ным линиям возникла возможность увеличить 
адресное пространство с 1 Мб (в РС/ХТ) до 
16 Мб. Количество аппаратных прерываний 
достигло Г 6, а каналов РМА — 8. Шина ІЗА 
стала работать асинхронно с процессором, 
на частоте 8 МГц, что в переводе на единицы 
скорости передачи данных соответствует пи¬ 
ковым 16 Мб/с или реальным 5 Мб/с. Впер- 


ЕІ5А - ЕхГепсІесІ ІпсЫгіаІ Зіапбагб 
АгсЬіІесГиге Разработана в 1988 году компа¬ 
нией Сотрач в качестве 32-разрядного рас¬ 
ширения уже устаревшей в то время шины 
ІЗА. За счет оригинальной механической ор¬ 
ганизации ЕІ5А полностью обратно совмес¬ 
тим с І5А. Дополнительные контакты, требую¬ 
щиеся для увеличения разрядности, размеще¬ 
ны в глубине разъема, между контактами ІЗА; 
таким образом, разъем стандартных ІЗА плат 


Дядя Федор 


ШМШЫШР&ЫЪ 


Л ГМла п, 
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1. ОМА — Оігесі Метогу Асеева. Режим работы, при котором данные между ус¬ 
тройством, подключенным к шине, и оперативной памятью передаются без участия 
центрального процессора. Для управления такого рода операциями существует' 
специальный контролер прямого доступа к памяти. Для обмена данными с внешни¬ 
ми устройствами контролер использует специальные каналы ОМА. Всего таких ка¬ 
налов восемь, один из которых, второй, постоянно занят под системные нужды. 

2. ІКО — Іпіеггцрі КеСЬезІ. Запрос на прерывание. Это сигнал, посылаемый ус¬ 
тройством и означающий, что в данный момент времени ему необходимы ресурсы 
центрального процессора. Является реакцией на появление в системе какого-ни- 

ситуации (ошибки, проще говоря). Кроме этого, номер ІКО определяет приоритет 
обработки контролером поступающих сигналов в случае, когда оные сигналы посту¬ 
пают одновременно (а это, в общем-то, стандартная ситуация). Чем меньше номер, 
тем выше приоритет. Часть системных ІКО заняты внутренними контролерами сис- 


1 В новом стандарте впервые появилась 
возможность автоматической настройки па¬ 
раметров плат расширения — своеобразный 
прообраз РІцд-апб-РІау. Кроме того, ЕІ5А 
позволяет адресовать до 4 Гб памяти. 
При этом доступ к адресному пространству 
помимо процессора могут получить внешние 
устройства — арбитры шины (они же Ьіі5 гпав- 
Іег), а также устройства, способные работать 
в ОМА режиме. Пиковая пропускная способ¬ 
ность ЕІ5А составляет 33 Мб/с. Частота ши¬ 
ны, по сравнению с І5А, не изменилась. Высо¬ 
кая скорость передачи достигается в основ¬ 
ном за счет увеличения разрядности. 

За счет большей пропускной способнос¬ 
ти и стопроцентной обратной совместимос¬ 
ти на сегодняшний день шина ЕІ5А полно¬ 
стью вытеснила устаревшую І5А. Практичес¬ 
ки все материнские платы, выпущенные по¬ 
сле 1996 года, комплектуются именно ЕІ5А. 




(Іпрці/Оиіри* 


тера, через 
который про¬ 
исходит об- 


цатериг 


ны* (ІосаІ Ьц$), дополняющей уже имеющую¬ 
ся системную шину І5А/ЕІ5А за счет несколь¬ 
ких дополнительных интерфейсных разъемов. 
! Первоначально локальная шина использо- 




про исходит отражен 
них регистров на е 


пе его внутрен- 
чутреннюю па-! 
і дальнейшем, за¬ 
писывая данные па этому адресу, си¬ 
стема на самом деле записывает их 
в память устройства. Например, что¬ 
бы записать какие-нибудь данные 
в последовательный порт, он просто 
записывает их по адресу ЗР8 (может 


| циализированных видеоадаптеров, которым 
і не хватало скорости І5А. Существовало не- 
I сколько независимых, несовместимых между 
собой, официально запатентованных стан- 
|дартов. Отсутствие индустриальной специ- 


внедрение в промышленных масштабах. По- 
Ьтому в 1992 году по инициативе ассоциации 
ѴЕ5А (ѴіЗѳо ЕІесІгопісз ЗГапсІагбз 
Аиосіаііоп), представляющей интересы бо¬ 
лее чем 100 компаний, была разработана 
локальная шина ѴШ (ѴЕ$А ІосаІ Вія). 

ѴІ.В — это двунаправленная 32-разряд- 
ная шина, работающая на максимальной 


частоте 66 МГц и обеспечивающая пре¬ 
дельную пропускную способность в 160 
Мб/с. По сути, ѴІ-Ьія является расширени¬ 
ем системной шины процессоров І80386 
и І80486. В качестве внешних устройств 
ѴЕ5А могут выступать видеоадаптеры, кон- 


І5А/ЕІ5А. ѴІ.В имеет 112 контактов и выпол¬ 
нена по спецификации МСА (см. далее). 
Из них 32 используются для передачи данных, 
а 30 — для передачи адреса. 

Жестко привязав ѴЬ-Ьиг к системной шине 
процессора І80486, инженеры ѴЕ5А сделали 
одну-единственную, но безнадежно фаталь¬ 
ную ошибку. Для использования ѴШ с про¬ 
цессорами старших поколений необходима 


рогостоящей микросхемы — 'моста* (по при¬ 
меру моста РСІ-І5А). Но так как в это время 
уже существовали более производительные 
и значительно более надежные шины, ѴІ.В 
была признана негодной и бесперспектив¬ 
ной. Теперь шину ѴЬ-Ьцз можно встретить 


Словарь хардкорного железячника 


Стандартные адреі 
ввода/вывода 


системными функциями 

■ 

шю 

о 

Устройство 

И 


контролер клавиатуры 


2 

сигнал возврата по кадру (ЕСА/ѴОА). но АТ соединен с ІКО 9 


3 

обычно СОМ2/СОМ4 


4 

обычно СОМ1/СОМЗ 


5 

контролер НСР (ХТ), обычно свободеи иа АТ 

|1 


контролер ГОО 

А 

7 

1РТ1, многими ІРТ-кантролерами не используется 

ГО 

10 

11 

ЕЕЕгГ 

1 

12 

обычно контролер мыши типа Р5/2 


13 



14 

обычно контролер ЮЕ НОй (первый канал) 


15 

обычно контролер ЮЕ НРО (второй канал) 

Ж 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 


ный компьютер эо ро- V 

зумные деньги*. Идею,4} " \ 

как это часто бывает, , а тШ 

подсказали вы, наши ф А 1І 

обожаемые и очень ини- | I Ни ^ I 


соабщег 

нирующеь 

по потратить кровью и по- | 

скую/видео/звуковую плоту поставить 
в новый системный блок? Сеіегоп или 
Оигоп? Можно ли купить компьютер за 400 
долларов?’ — неустанно спрашиваете вы 
нас. Искренне надеемся, что новая рубри¬ 
ка сможет ответить на все имеющиеся, 
еще не заданные или еще не сформулиро- 

Мы решили разделить системные блоки 

1000$ и 'тебя я видел во сне*. Первый — 
бюджетные компьютеры, основной потре¬ 
бительской категорией которого являются 
студенты, школьники и просто экономные 

ку сверхпроизводительного компьютера. 
Компьютеры данной группы подойдут как 
для офисной работы, так и для большинст¬ 
ва современных компьютерных игр. Вто¬ 
рой класс — это конфигурация, в основном 
предназначенная для современных много- 
полигонных и процессоропожирающих 


в лицо, если СЬаке III даст меньше 50 фэ- 
пэсов. Третий класс — компьютер * 
потратиться на который могут только 
рищи, давно и фанатично поклоняющиеся 
микропроцессорной технике и способные 
принести на ее жертвенный алтарь сумму 
порядка 2-3 тысяч долларов. 

Чтобы максимально покрыть все кате¬ 
гории современного потребительского_ 

рынка, в каждом классе представлено по два варианта конфигура¬ 
ции, примерно сравнимые по производительности. Вариант один — 
системный блок на основе процессоров компании АМО. Вариант 
два — на основе конкурирующих процессоров марки ІпІеІ. Далее см. 
комментарии к каждой конфигурации. 


"Дешево и сердито 

..." 
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Материнская плата 

СНаіпІесЬ СТ-7А14-100 



(Зоскеі А, Ѵ1А АроІІо КТ133, 



0ЮМА1 00, 5оцпсІ, АТХ) 

85 

Процессор 

АМО К7 700МНг 01ІКОІ4 (Зоске* А) 

40 

Вентилятор 

Сооіег АМО Оигоп ЗгттагІ (ап ВАН N0-38 

6.5 

ОЗУ 

50-РАМ 128 МЬ(РС-133) НУ11Ы0А1 

30 

ПЗУ 

20.4ѲЬ Ри)»зи МР63204АН (АТА 100,7200грт) 

95 

Видеоплата 

32МЬ АОР СеРогсе2 МХ ІЧОІЧАМЕ 

70 

Дисковод 1 

СО-КОМ 48х Затзипд 

29 

Дисковод 2 

1.44МЬ 3.5’ 50ЫУ 

10 

Корпус 

МісІіТотѵег Сазе 536 АТХ 230ѴѴ 

30 


В . — і 

Гу "Дешево и сердито 





ЕБЕЯ 

Материнская плата: 

Місгозіаг М5-6337 ЕР Иіе 



(РС-РЭА, І815ЕР, ІГОМАЮО, Зоипб, АТХ) 

85 

Процессор: 

ІпІеІ Сеіегоп 700МН* {РСРСА, ВОХ) 

59 

ОЗУ: 

50-КАМ 128 МЬ (РС-133) НУиЫОАІ 

30 

ПЗУ: 

20.4СЬ Риііізи МРС3204АН (АТА100, 7200гргп) 

95 

Видеоплата: 

32МЬ А6Р ѲеРогсе2 МХ ЫОІЧАМЕ 

70 

Дисковод 1: 

СО-КОМ 48х Затзипд 

29 

Дисковод 2: 

Р00 1,44МЬ 3.5’ ЗОЫУ 

10 

Корпус: 

МібіТоѵчег Сазе 536 АТХ 230ѴѴ 

30 





"Дешево и сердито... ж 
Категория меньше 500$ 

Процессор Сеіегоп поставляется в ВОХ варианте, то есть в ком- 
ілекте с кулером, наклейкой "ІпІеІ іпзісіе* и пачкой бесценной доку¬ 
ментации. Далее бросается в глаза 'небрэндовать' видеоплаты. Дело 


в том, что у безымянных карт есть одно, но очень важное преимуще¬ 
ство — они дешевы. При этом качество и скорость Зй графики вг 
не сравнима с экземплярами от Азиз или 51ІМА. Если у вас монитор 
с большой диагональю и вы используете разрешение больше, чем і 
1024x768, то у ЫОІЧАМЕ плат существует вероятность размытия из 
брожения. Это единственный ощутимый минус. 

"Смерть тормозам..." А 
Категория меньше 1000$ 

Прогресс дошел наконец-то до народа. Вожделенный 'гигагер 
наконец-то можно установить в системный блок без риска продаж 
































Коробочный вариант поставки Репііит 

плеісгуется также двумя платами оператив¬ 
ной памяти типа КЭРАМ (2x128 Мб). По¬ 
этому позиция ОЗУ в комплектации отсут¬ 
ствует. В варианте с АМО АіМоп мы едино¬ 
гласно решили использовать новую и весь¬ 
ма перспективную память ЭЭР, цена на ко¬ 
торую ощутимо упала в последнее время. 
Именно с этой памятью АіЫоп способен 
составить реальную конкуренцию Р4. 

Из экзотики присутствует новый пока 
|еще на российском рынке сдвоенный 
привод ЭѴЭ+СЭ-КѴѴ. Великолепное по 
своей универсальности устройство, спо¬ 
собное читать обычные СЭ-КОМ и ЭѴЭ- 
КОМ диски и записывать/перезаписы- 
вать СЭ-К и СЭ-КѴУ болванки. Также для 
этой конфигурации мы сделали исключе¬ 
ние, добавив в список комплектации ко¬ 
лонки. Дело в том, что аудиопроцессор 
З.В.СгеаІіѵе 5В І-іѵе РІаНпцт 5.1 при всей 


сможет вам ее продемонстрировать, бу¬ 
дучи укомплектован пассивными колонка¬ 
ми стоимостью в 5$. Мощной звуковой 
плате для реализации многочисленных 
ЭоІЬу, ЗиггоипсІ ЕАХ и пр. необходимы со¬ 
ответствующие колонки. ■ 


^собственной однокомнатной квартиры. Ес¬ 
ли в "бюджетной категории' можно огра¬ 
ничиться встроенным звуком, то у солидно¬ 
го компьютера должна быть своя мелодич¬ 
ная и качественная звуковая плата. Такая, 
как Зоцпс! Віазіег Ііѵе. Приводы ЭѴО-КОМ 
I начали ощутимо дешеветь, переходя из 

"тиз* Ьаѵе'. Недорогой и быстрый ЭѴО 
привод искренне порадует геймеров (8С2 
|на ЭѴЭ не желаете?) и любителей цифро- 
[ вого видео. Ну и какая же песня без краси¬ 
вого корпуса с мощным блоком питания 


А51І5 А7М266 (ЗоскеІА, АМО 761, ШМА100, Зошф А7Х) 

АМЭ К7 1 ЗЗЗМНг (266 МНг Ьиз, Зоскеі А) 
ТНегтаІІаке Зирег ОгЬ 01)0462-3 ЭцаІ Рап 
ЭЭК 256 МЬ (РС-2100, 1 ЗЗМНг/266МЬрз) Місгоп 
76.8 ѲВ ІВМ ЭНА-307075 (АТА 100, 7200гргп) 

64 МЬ АСР АЗОЗ Ѵ8200 СЕРОКСЕ 3 Эеіихе ЭЭЕ 

З.В.СгеаІіѵе 5В Ііѵе РІаРіпит 5.1 

Сгеоііѵе Оезкіор Тріеаіге 2200 

ЭѴЭ ЕОМ+СЭ-РѴѴ КіаэЬ МР9120А 8х/12х/10х/32х 

РОЭ 1.44МЬ 3.5" ЗОЫѴ 

МібіТоѵѵег Созе РК-603 Азизіек АТХ 300ѴѴ 


Сразу хочу оговориться. Конфигурация 
на процессоре АіЫоп явно уступает в ги¬ 
гагерцах конкуренту Репііит 4. Вопрос 
сравнительной производительности этих 
двух процессоров муссируется уже около 
месяца, с самого начала продаж Репііит 
1 4 1.7. По тестам независимых западных 
сайтов АіНіоп лидирует в офисных и соп- 
|1еп1-сгеа1іоп приложениях. Репішт 4 пока¬ 
зывает отличную производительность 
в современных игровых программах 
(Оиаке III, МЭК II, ЫпгеаІ Тоигпотепі). Вы- 


А5Ы5 Р4Т (Зоскеі 423, 1850, ЮМА 100, АТХ) 
Репішт-4 1700Е 

(256к І2 сазЬ, 400МНг Ьиз, ІпІ РСА, ВОХ) 

+ 2х128МВ[РС-800| КЭКАМ 

76.8 СВ ІВМ ЭТіА-307075 (АТА100, 7200грт) 

64 МЬ <АСР> А3и5 Ѵ8200СЕРОКСЕ 3 Оеіихе ЭЭЕ 

З.В.СгеаІіѵе ЗВ Ііѵе РІаІіпит 5.1 

СгеаІіѵе Оезкіор ТЬеаІге 2200 

ОѴО КОМ+СО-КѴУ ЙсоН МР9120А 8х/12х/10х/32х 

РОЭ 1.44МЬ3.5" ЗОЫУ 

МісііТожегСаз^ІСЗЗОАзизІеІ^І^ООМР^еасІу) 





Материнская плата: 

АЗИЗ СЦ51.2-С (РСРСА, І815ЕР, ЮМА100, АТХ) 

120 

Процессор: 

Репііит III 1ОООЕВ МНх 



(256к 12 сазЬ, ВОХ, 133 МНг Ьиз, ЕСРѲА) 

200 

ОЗУ: 

ЗР-КАМ 256 МЬ (РС-133) Нуипбоі 

53 

ПЗУ: 

30 СЬ Зеодаіе Ваггасисіа АТА III 5Т330620А 



(АТА 100, 7200грт) 

115 

Видеоплата: 

32МЬ АСР СеРогсе2 СТ5 ЗЫМА Р1АТ1ЫЫМ 

145 

Звуковая плата: 

З.В.СгеаІіѵе ЗВ Ыѵе Ѵаіие СТ 4830/4832 

45 

Дисковод 1: 

ЭѴй КОМ МЕС ОѴ-5700 ЮЕ І2х/40х 

60 

Дисковод 2: 

РОО 1.44МЬ 3.5" ЗрЫѴ 

10 

Корпус: 

МіпіТоѵѵѳг Сазе САТ-3009-2 АТХ 250Ѵк 

47 


"Смерть тормозам 

ыШШШЗИ 

»: 

Материнская плата: 

А5Ы5 А7Ѵ133-С |5оскеі А, ѴІА КП ЗЗА, ІЮМА100, АТХ) 

127 

Процессор: 

АМЭ К7 1 ОООМНг [266 МНг Ыз, 5оске1 А) 

145 

Вентилятор: 

ТНегтаІІаке Зирег ОгЬ 0110462-3 Эиоі Рап 

14 

ОЗУ: 

50-КАМ 256 МЬ (РС-133) НУІІЫОАІ 

53 і 

ПЗУ: 

30 СЬ Зеадаіе Ваг гаси За АТА 111 5Т330620А 

1 


(АТА100,7200грт) 

115 і 

Видеоплата: 

32МЬ АСР СеРогсе2 СТ5 51ІМА РІАТІЫЫМ 

145 1 

Звуковая плата: 

З.В.СгеаІіѵе ЗВ |_іѵе Ѵоіие СТ 4830/4832 

45 

Дисковод 1: 

ОѴЭ КОМ ЫЕС ОѴ-5700 ЮЕ 12х/40х 

60 

Дисковод 2: 

Р00 1.44МЬ 3.5" 50ЫУ 

10 

Корпѵс: 

МіпіТоѵѵег Сазе САТ-3009-2 АТХ 250ѴѴ 

47 

"Смерть тормозам. 

„ 




















































Дмитрий ГОРЯЧЕВ 


Ноі-Ііпе< ідгатоп іа. ги 


В Это происходит потому, 
что инсталляторы использу¬ 
ют для распаковки своих 
данных временные попки, 
а хитрая ѴѴіпбоѵ/з 2000 по 
I умолчанию робко прячет эти папки 
I в профайлы пользователей. А в этом 
I случае у папки может получиться 
I очень длинное имя, причем еще 
с русскими символами, что-нибудь 
I вроде СДЭоалтіепІз апб $еПіпд$\Вася 
[ Пупкин\І.осаІ зе1ііпдз\Тетр. 

Чтобы все работало как следует, на- 
I до поместить эту папку куда-нибудь по- 
I ближе. Делается это через Мой ком¬ 
пьютер — Свойства — Дололнитѳль- 
; но — Переменные среды (в английской 
I версии Зузіѳт Ргорегііез — АсІѵапсесІ — 
Епѵігоптѳпі). Меняете пути к ТЕМР 
и ТМР на С:\\ѴІЫМТ\ТЕМР или просто 
I С:\ТМР, и все. Кроме того, вам могут 
I встретиться инсталляторы, в которых 
I пути для временных данных прописаны 
"абсолютно' (выглядит это примерно 
как %ѵлпбіг%Детр), и тогда никаких 
I проблем не возникает. Но иногда бы- 
>т случаи, когда у человека, писав- 
о инсталлятор, ручки росли из иных 
т, нежели у нормальных людей, и пу- 
эн прописал совсем уж конкретно 
I (обычно как С:\ѴѴіпбо\Ѵ5\Т етр] . Тогда, 
іи программа упорно не желает ста- 
I виться, попробуйте сами создать ука- 
I зонную папку — может помочь. К счас¬ 


тью, подобные кривые инсталляторы 
встречаются редко, обычно в ЗЬаге- 
\ѵаге программах. 


связано с тем, как КГ 
вообще и \Ѵіпбо\ѵ 2000 в ча¬ 
стности работает со своей 
графической подсистемой. 
Можно пойти несколькими 
путями, но самый красивый и быстрый 
заключается в следующем. Находите 
лапку с драйверами для вашей видео¬ 
карты и в ней ищете .іпГ-файл, напри¬ 
мер — пѵ4_бі$рІ.іпГ или ѴооеІооЗМ 
В этом файле находите раздел, кото¬ 
рый может называться как-нибудь вро¬ 
де Оѳзкіор Мобез или ЗоЙѵ/агеРѳѵісѳ- 
Зеіііпд. В разделах с подобными назва¬ 
ниями должны присутствовать строчки, 
в которых внимательный юзер может 
заметить стандартные разрешения ти¬ 
па 1024x768 или 800x600. У ІЧѵібіа 
пример такой строки выглядит так: 
НКК„ІЧѴ4_Мобез, 
%КЕО_52_АРРЕИО%, 

16 640 480 60 70 72 75 85 100 120 О*. 
Цифры в кавычках означают: 16 цве¬ 
тов и разрешение 640x480; далее идут 
частоты геІгезЬ гаіе (частота обновления 
монитора; не путать с РР5І). Подправив 
такую строку и приведя ее к виду 
НКР„ ЫѴ4_Мобѳз, 
%КЕѲ_52_АРРЕ('ТО%, 

«16 640 480 100 120 0», мы тем са¬ 
мым говорим ѴѴ2К, что ноша видео¬ 
карта физически не может работать 
в данном разрешении с частотой ниже 
100 Гц, и он нам верит. В случае 
с ѴообооЗ нужно просто убрать лиш¬ 
ние строчки вида: 

НКК,»ШІК65\800,600\60Н»,,,»ѲТР» 
НКК,»ТІМІЫѲ5\800,600\60Нг»,5ир 
рогіеб„»ВРР+8+ 1 6+32,ЭОКАѴѴ» 

и им подобные, оставив только те, 
в которых стоят нормальные частоты 
обновления. После это нужно просто 
переустановить драйвера с подправ¬ 
ленным .іпі-файлом. 

Конечно, таким образом можно уста¬ 
новить любые частоты, даже нестан¬ 
дартные, однако следует быть осторож¬ 
ным и не жадничать. Всегда есть возмож¬ 
ность испортить свой монитор слишком 
высоким геІгезН гаіе или после переза¬ 


грузки просто не увидеть любимого де 
топо. Вернуть все обратно можно, пере- I 
грузив систему в заГе-режиме. 

Если у вас карта с чипом от Ыѵібіо, I 
можете воспользоваться специальной | 
утилитой Ыѵібіа геІгезН гаіе Йх. 

Если вам не повезло и вы не увидели I 
в .іпі-фойле вашего драйвера ничего из 
того, о чем написано выше, не отчаи¬ 
вайтесь. Это может произойти со счаст¬ 
ливыми обладателями карт от Маігох ] 
или АТІ. В таком случае можно попро- I 
бовать обмануть Ѵ7іпбо\ѵ$ иначе. Запу- , 
скайте Кѳдебіі и задавайте поиск по 
ключу 4036Е96Е-Е325-11 СЕ-ВРС1 - 
08002ВЕ10318. Знаю, что страшно вы¬ 
глядит, но именно такой стандартный I 
идентификатор у драйвера монитора. [ 
Он встретится несколько раз, 
в НКЕУ ЮСА1. МАСНІЫЕ \$Ѵ$ТЕМ ! 
\СопігоІ5еі \Соп7го! \С1азз \4036Е96Е- : 
Е325-11СЕ-ВРС1-08002ВЕ10318 \0000 ) 
и его копиях, СопігоІЗеЮОх. В этих раз¬ 
делах находим Мобез и видим папки дг 
каждого из стандартных разрешений. 

В каждой из них имеется ключ Мобеі, 
который и определяет значения геІгезЬ 
гаіе для этого разрешения. Ключ этот 
имеет значения «30-96,60-120,+,+» или 
что-то похожее. Первые две цифры оз¬ 
начают возможные значения верти- I 
кальной развертки в килогерцах, а ві 
рые две — значение горизонтальной I 
развертки в герцах. Меняете на то, что, [ 
по вашему мнению (о лучше по паспор¬ 
ту монитора), правильно и наслаждае¬ 
тесь результатом. 


Действительно, МГ2к і- 
всегда сама распознает | 
ІЮМА- устройств а, 
и иногда ей надо Щ/Ц _ 

в этом помочь. Де¬ 
лается это через 
Мой компью¬ 
тер — Свойст¬ 
ва — Оборудо¬ 
вание — Диспет- 1 
мер устройств — * 

Контроллеры ЮЕ 
АТА/АТАР1 - Пер¬ 
вичный (Вторичный) 
канал ЮЕ — Свойст¬ 
ва — Дополнитель¬ 
ные параметры (в а н- : . 

глийской версии Му ( 

Сопприіег -> Ргорегііез 





























Я: : . яО |р я ^ л 9и 


-> Нагбѵѵоге -> Оеѵісе Мападвг -> ЮЕ 
АТА/АТАРІ солігоііегз -> 

Ргітагу(5есопбагу) ЮЕ СЬаппѳІ -> 
Ргорегііез -> АсІѵапсѳсІ ЗѳИілдз). Там 
в Режиме Передачи (Тгапзіег Мобѳ) вы¬ 
ставляем "ОМА, если доступно" (ОМА, 
ІІ аѵаіІаЫе) и перезагружаемся. Если 
контроллер ЮЕ и жесткий диск поддер¬ 
живают режим 1ЮМА, то после пере¬ 
загрузки этот режим заработает. 
И еще — если у вас на каком-либо ЮЕ- 
канаде из двух возможных устройств 
стоит только одно, то отключите авто¬ 
определение этого устройства в этой 
же закладке ("Тип устройства — отсут¬ 
ствует" или англ. Оеѵісе Туре — Ыопѳ). 
Это слегка ускорит процесс загрузки 
ѴѴіпбоѵѵз. 

Если у вас стоят устройства, поддер¬ 
живающие ІЮМА 66, но по какой-то 
причине вам кажется, что этот режим 
не задействован, можно попробовать 
включить его вручную. Для этого надо 
добавить в реестр параметр типа 
ОѴѴОРЭ НКІМ \ Зузіет \ 
СыггепіСопІгоІЗеІ \ Сопігоі \ СІазз \ 
{4Э36Е96А-Е325-1 1 СЕ-ВРС1 - 
08002ВЕ10318} \ 0000 \ ЕпаЫеШМАбб-1. 
Для того чтобы снова отключить режим, 
надо либо удалить этот параметр, либо 
поставить его на 0. 



Эта операция в Ѵ/іпбоѵ/$ 
2000 максимально упрощена. 
Больше не надо будет мучаться 
с перестановкой всей системы 
или баловаться с утилитками из Резоцгсе 
КП Ядро системы теперь меняется, как 
и драйвера, через Диспетчер устройств — 
Компьютер (Оеѵісе Мападѳг — Сотриіег), 
Но в этом деле, кок, впрочем, и в любом 
другом, торопиться не стоит. Если вы не 
уверены в том, что новое ядро — стопро¬ 
центно рабочее и поддерживается вашим 
железом, то лучше ничего не трогать. 
Иначе последствия могут быть непредска¬ 
зуемыми; скорее всего, вы просто не смо¬ 
жете загрузиться. Если все же вам прямо- 
таки неймется поменять это несчастное 
ядро, то надо свести риск к минимуму. Это 
делается путем редактирования файла 
Ьооі.іпі, в котором нужно продублировать 
пункт меню выбора варианта загрузки, 
например, так: тиІ1і(0)бі$к(0)гбі$к(0)рагІІ- 
ііоп( 1 (ѴѴІМЫТ-ьМісгозоЯ ѴѴіпбоѵѵз 2000 
Ргоіѳззіопоі» Дазібеіесі, и после (азібеіесі 
приписоть следующие параметры: /кег- 
пеІ=ліозксЬк. ехе /НстІ—ЬаІсЬк.сІІІ 


Затем в директории \ѴіппІ\5у$1ет32 «; 
сделать копии файлов піозкгпі.ехе 
и ЬаІ.бІІ, назвав их соответственно * 
пІозксЬк.ехе и НаІ—ЬаІсЬк.сІІІ. Теперь V 
можно приступить к переустановке яд- I 
ра, и если что-то пойдет не так, у вас I 
будет возможность перезагрузиться I 
и восстановить зіаіыз дио. 



Модемное и сетевое со¬ 
единения объединены в \Ѵ2к 
одну группу, которая назы¬ 
вается 'Сетъ и удаленный доступ к се¬ 
ти" (ЫеЫогк апб ОіаІ-ІІр соппесИопз); 
прямо оттуда производится конфигу¬ 
рирование модемных и сетевых соеди¬ 
нений. Как и раньше в 98-х * Виндах * 
соединение создается с помощью оп¬ 
ции “Создание нового подключения" 
(Маке пеѵѵ соппесИоп). Также появи¬ 
лась масса новых и полезных функций, 
которых поселились в "Свойствах" 
(РгорегИев) соединения. Бросим на них 
свой беглый взгляд. 

В первой закладке, "Общие* 
(ОепегаІ), напротив 'Номера телефона* 
(РНопе пшпЬѳг) появилась кнопка 'Дру¬ 
гие* (АІІегпаІез). Нажав на нее, можно 
задать целый список телефонов, по кото¬ 
рым модем будет звонить, если первый 
номер в списке занят. Теперь не придет¬ 
ся ставить всякие посторонние звонилки, 
если у провайдера много телефонов. 

В закладке 'Сеть' (Ыѳіѵгогкіпд) нахо¬ 
дятся настройки сети для ОіаІ-ІІр соеди¬ 
нения. Если компьютер провайдера по 
непонятным причинам разрывает соеди¬ 
нение, то эти настройки могут помочь. 
Если провайдер упорно игнорирует ва¬ 
ши попытки с ним соединиться, надо пер¬ 
вым делом убедиться, что в ‘Типе под¬ 
ключаемого сервера удаленного досту¬ 
па* (Туре о! сііаі-цр зегѵег I саіііпд) про¬ 
ставлено РРР: Ѵ9іпбоѵѵз95/ 98/ЫТ/2000, 
Іпіегпеі, а не какой-то там ІІпіх. 

Чуть ниже есть кнопочка 'Настрой¬ 
ки' (Зейіпдз), под которой скрываются 
три пункта. 

Первый — ЕпаЫе І.СР ехіѳпііопз. Ис¬ 
пользуется для автоматической наст¬ 
ройки некоторых параметров соедине 
ния (таких, например, как максималь 
ный и минимальный размеры пакетов] 
обнаруживает Іоореб-Ьаск линки и дру 
гие распространенные ошибки. Одна 
ко ваш провайдер мажет не поддержи 
вать эти расширения, что иногда приво 



дит все к тому же разрыву соединения. 

К такому же эффекту может привести 
и галочка напротив «Согласовывать 
многоканальное соединение для одно¬ 
канальных соединений» (Ыедоііаіе 
МЫіі-Ііпк (ог зіпдіе Ііпк соппесНопз). Эта 
опция позволяет одновременно исполь- I 
зовать два модема и две телефонных | 
линии при работе с одним провайде- I 
ром, что позволяет теоретически вдвое I 
увеличить скорость соединения. Опция 1 
«Использовать программное сжатие 
данных» (ЕпаЫѳ зоРчѵаге сотргеззіоп) . 
разрешает сжатие передаваемых дан- | 
ных, поэтому ее лучше установить — I 
возможно, немного повысится скорость. I 
Последняя закладка называется ! 
«Общий доступ», или попросту ЗЬагіпд 
Если поставить в ней галочку напротив I 
«Разрешить общий доступ для этого под- § 
ключения» (ЕпаЫе Іпіегпеі Сопесііоп 
ЗКагіпд Іог іНіз соппѳсііоп), то другие I 
компьютеры в сети смогут получить до- I 
стул в Интернет через воше соедине- | 
ние. А если выбрать также «Разрешить 
доступ по требованию» (ЕпаЫе оп- і- 
бегл апб біаііпд), то вам не потребуется 1 
даже самому заботиться о коннекте. Как I 
только кто-то из этих халявщиков откро- I 
ет у себя ІЕ, ваш модем туг же начнет до- I 
звон. А когда дозвонится, то все станет I 
абсолютно прозрачно: не потребуется I 
настраивать мейлеры и браузеры для 1 
работы с ргоху-серверам (достаточно I 
выставить ІАЫ соппѳсііоп), ІСО, тІКС ; 
и даже ВаНІе.ЫеІ будут работать так, I 
словно модем стоит у клиента, а не на I 
другой машине в локальной сети. Вот та- 1 
кой вот он, ѴѴіпбоѵ/5 2000. ■ 











СОБЫТИЯ ЗА МЕСЯЦ 


Интернет-чти во 

Продолжается активное обсуждение. 


сможет ли Интернет стать полноценной з 
меной печатным изданиям, включая газеты, 
журналы и даже художественную литерату- 


XXX - стоп! 

Скажите, куда вы направляетесь пер¬ 
вым делом, когда оказываетесь на просто¬ 
рах Сети? Игровые странички, новостные 
ресурсы... А вот юные таиландцы первым 
іяются на ХХХ-сайты. 


Об т 



беспокоилось и уже обсуждает вопрос об 
отключении целого ряда учебных заведе¬ 
ний от Мировой Сети (дело в том, что вы- 


ру. Исследовате, 
провели независимое расследование. Экс¬ 
перименту подверглись 200 студентов. По¬ 
ловина подопытных было вынуждена гото¬ 
виться к приближающейся сессии, исполь¬ 
зую исключительно «бумажные» учебники, 
вторая, соответственно, могла прибегать 
только к «услугой» Веба. Результаты были 
довольно обескураживающими. Из тех сту¬ 
дентов, кто готовился к экзаменам через 
Интернет, сдала сессию лишь половина. 
Тогда как те, кто «тренировался» классиче¬ 
ским методом, все успешно прошли сквозь 
сети, расставляемые экзаменаторами. По- 


школьников просто нет компьютеров). Ос¬ 
новное, чем они руководствуются, — ана¬ 
логичная статистика в други* страною На¬ 
пример, в Англии и США более 80% 
школьников в Сети якобы больше интере¬ 
суются е-таіГом и основами Веб-дизай¬ 
на,., Предание — свежо, а таиландцы — до 
предела наивны. 


От трЗ до 
"Крестов" — один и 


нет — плокое подспорье печатной литера¬ 
туре (исследователи утверждают, что при¬ 
чина неудачи второй группы студентов 
в том, что они не умели грамотно серфить 
по Сети), но то, что мы еще не готовы пол¬ 
ностью погрузиться в онлайн, можно ска¬ 
зать с уверенностью. 


прецедент, чтобы други» 


следования, проведенного в нескольких 
десятках школ Бамгкоко. Причем на порно- 
странички устремляются не только старше¬ 
классники, но и их младшие братья-сестры 
из вторых-третьих классов. Таиландское 
министерство образования не на шутку зо- 


Не дождевой, 
а компьютерный.. 



Восемь лет тюремні 
эит гонконгскому школьнику, застуканному 
блюстителями правопорядка за столь не¬ 
благовидным занятием, кок распростране- 

машней страничке юный любитель выложил 
около 150 композиций самых разных не¬ 


чего будут постоянные сбои в работе сис 
темы) «червь» не причинит, но непременж 
заразит всех ваших знакомых, которым ві 
будете оправлять письма. Чтобы предотв 
ратить размножение злобного беспозво 
ночного, советуем срочно обзавестись ан 
тивирусом от «Лаборатории Касперского: 
(успешно ловит и лечит от МоѵапеІІа) и ска 


іе базы данных по вирусам. 


ного ущерба: похоже, пареньку придется 

но и раскошелиться но 500 000 долларов. 
Судебные органы настроены очень реши- 


О том, что Интернет может приносит 
смерть, мы уже писали. Тут вам и разъярен 
ные американские школьники, наигравши 
еся в онлайновые шутеры и в приступ 
зверского маразма отстреливавшие свои 
однокашников. И случай с ЕѵегяыеьГ, когда 
лишившись работы, одна из «волонтерок 
: собой. А вот о том, что Интер 
способен жизни спасать, до сего мо 


Дело было в Северном Уэльсе. Альпи 
нист-любитель, вздумавший покорить одн 1 
из местных вершин, неудачно закрепи, 
крюк на скале и сорвался в ущелье, в ре 
зультатѳ чего п< 


антивирусом, то настоятельно советуем 
сделать это в кратчайшие сроки. Из надеж¬ 
ных застенок винчестеров в Сеть вырвался 
злобный «червь», выведенный мощным ге¬ 
нератором вирусов ѴВ5 ѴУогт (Зепегаіог: 
именно благодаря этой программе на свет 
появился печально известный вирус «Кур- 



пользователей в самом начале 2001 года. 
Новый «червячок», получивший красивое 
имя МаѵапеІІа, не столь опасен, как его 
прародитель, зато куда более живуч. Про¬ 
кравшись на ваш компьютер под видом бе¬ 
зобидного атгача к письму, он поселяется 
в системном блоке Ѵ'/іпбоѵгз и уже оттуда 
проникает в М5 Оігііоок или любую другую 
почтовую программу (работает только 
с наиболее популярными приложениями). 
Особого вреда вашему компьютеру (кро¬ 
ме бесконтрольного засорения винчесте- 


ность передвигаться, сломав обе руки, од 
ну ногу и несколько ребер. Но, потеряв мо 
бильность, отважный скалолаз не эабыі 
про средства мобильной связи (лроститі 
за невольный каламбур). Нащупав в кар 
мане рюкзака сотовый телефон и не до 
звонившись ни до одного из своих знс 
мых (что удивительно), он послал ЗМЗ-со 
общение на е-таІІ своему приятелю. Кото 
рый тут же вызвал спасателей, которые 
в свою очередь, незамедлительно спослі 
горе-альпиниста. «Не будь Интернета, ев 


ра копиями вирусного «т 


», следствием 


ончилось бы Д( 
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Желаете войти? 
Платите денежку! 

Исследование, проведенное в Брита¬ 
нии, показало, что 57% пользователей Ми¬ 
ровой Сети согласны выкладывать «кровно 
заработанные» за удовольствие посещать 
те или иные сайты. Иными словами, англи¬ 
чане двумя руками за оплату не только 
времени, проведенного в онлайне, но и за 
трафик с конкретных страничек. И цена 
в 1,12 фунтов за посещение одного ресур¬ 
са их вполне устраивает. Онлайновые кор- 


носить им до 2,6 миллиарда фунтоі 
пингов в месяц, и теперь лихорадоѵ 
шают, кок же сделать свои сайты плати 
ми, но только для англичан, В других- 
странах оплачивать посещение ссылок 
кто не собирается... 


Одним — прикол, 
другим — трагедия 

Из разряда прикольного. Существу¬ 


ет целая категория программ, условно 
относимых к вирусам. Эта так называе¬ 
мые спам-открытки. Рассчитаны они 
в первую очередь на довер 
зоватепей и распространяются чаще 
всего роди прикола. Несколько месяцев 
назад некая Роуз Лэмберт, сотрудница 
довольно большой корпорации, базиру¬ 
ющейся на территории США, получила 
такую «открыточку», в которой в 

следует пользоваться рычагами на бензо- 


— Утреннее «мыло», 
с»р? 

— Нет, лучше чашечку 
кофе 

І-аѵагга — итальянская компания по 


М-лебедь, Р-рак, 
3-щука 

Ассоциация 5РМІ ($есиге ОідгГаІ Мцзіс 
ІлІНаНѵв). занимающаяся контролем над 
распространением музыки через Сеть, сде¬ 
лала заявление, что участники антипират¬ 
ской кампании никак не могут прийти к со¬ 
глашению, какой же будет защита 
трЗ-файлов. Понятно, что система должна 
быть одна, но каждый из участников хочет, 

защита. Ну а пока 
«лебеди», «раки» 
и «щуки» музыкаль- 


производству автоматов для продажи ко¬ 
фе — начала повсеместное распростране¬ 
ние нового «станка», который о всех сбоях 
в своей роботе сообщает но е-таіі опера¬ 
тора. Но интересно не это, а то, что недав¬ 
но анонсированная новая модель «кофе- 
раздатчика» предоставит всем покупате¬ 
лям новую услугу: возможность скачать 
и прочесть (а возможно, даже распечатать) 
почту со своего почтового ящика. Что ж, 
благое начинание. С нетерпением ждем 
встроенным Интернет-брау¬ 
зером и кассовых аппаратов с ав¬ 
томатическим подключением к XXX- 


Кошка в «Окошке» 

Играть в игры любят все. И кош- 


граммисту Мэтту Вульфу (МаИ ѴѴоИ) 
из Лос-Анджелеса. Ранее Мэтт со¬ 
здавал игры для людей, но однажды, заме- 


курсор на экране монитора, решил: а по¬ 
чему бы не сделать игру для домашних лю¬ 
бимцев? Сказано — сделано. «Продукт» 
под названием СуЬегРоипсе выводит на эк¬ 
ран большие изображения птичек, рыбок, 
мышек и прочих представителей мелкой 
фауны, до которой кошки — большие охот¬ 
ники. Вот они и охотятся, шаря лапой по 


колонках, потому что злоумышленники яко¬ 
бы прикрепляют к ним иглы от шприцов, за¬ 
раженные ВИЧ. Мисс Лэмберт поверила 
и отправила копии письма нескольким де¬ 
сяткам своих знакомых и коллег. Вот только 
теперь под информацией стояла ее под¬ 
пись и ссылка на пользующуюся уважением 
інию. Открытка і 


Внимание! НЕ вирус! 

Если вам пришло письмо, в котором со- 


і компьютере п 

злобный вирус, который притаился 
якобы в файле $и№пЬк.ехе в директории 


множаться. От пользователя к пользовате¬ 
лю, с компьютера на компьютер. Сейчас 
Роуз получает на свой почтовый ящик не- 
> тысяч отзывов. Некоторые особо 
обеспокоенные проблемой «СПИДА на 
бензоколонках» звонят в компанию, узна- 
■елефон Лэмберт и «достают» ее но ра¬ 
бочем месте. По словам пострадавшей, ее 


ѴУіпсІоѵѵз, не поддавай! 
лить «экзешник». Письмо — лишь очеред¬ 
ная провокация. Несколько тысяч пользо¬ 
вателей в страхе удалили виКпЬк, в резуль¬ 
тате чего столкнулись с целом рядом про¬ 
блем при работе в приложениях «Окон». 
Дело в том, что файл является частью 


_..._ . _ _ечает за удаление файлов 

С длинными именами. Удалите его, и про¬ 
блемы с переустановкой операционки 
обеспечены. Ох уж эти шутники, и ох уж эти 


Лос-Анджелеса, которые контролировали 
процесс написания кода и вообще всячес¬ 
ки «принимали участие в проекте». 

Р.5. Автор игры доводит до сведения 
пользователей, что ни Одна кошка в про¬ 
цессе работы над СуЬегРоипсе не пост- 
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Чвм-яем, о уж средстішм общения Интер¬ 
нет никогда не быя обдеяен: к услугам нужда¬ 
ющихся лредопаелены ілектраиное понта 
и конференции, чаты и форумы, доски обвине¬ 
ний... пяюс ІСО - гениальное изобретение фнр- 
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будильника? 
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Не Аськой единой... 

Программы для обмена сообщениями в онлайне 


^Іаік 


ІГі 


! 


Интерфейс стандартен, особых недо¬ 
статков, как и преимуществ, замечено не 
было. Что не понравилось, так это иконки 
состояния (опііпе, оВІІпе, (гее (от сЬаІ, аѵ/ау 
и т.п.): очень уж они мелкие и ь 
(особенно при высоких разрешения) 
моих рабочих 1280x1024 разница 


3 . 6.0023 

Разработчик; МісгозоЙ- 
Размер: 771 КЬ 
Лицензия: Ргеездоге 
Язык интерфейса: Русский/Английский 
Совместимость с ІСО: — 
ЬНр://те$$епдег.т$п.сот/1сп)/<ШаиН.<щ> 
“оистину нет предела 
амбициям МісгозсЛ! Вот 
уже и до Аськи добра- 

будто товари 


программой 
ной — о ужас! 

з родной компании, 
е сотрудники тут же сбоцали 
іву, дабы не прогневать босса. 


чатления от приложения остаются двоякие. 
С одной стороны. Аська — она и под лейб¬ 
лом М5 Аська. А с другой — какая-то она 
не такая: лоботомированная, если не с 
зать больше. Посудите сами: основе 
возможности по отправлению/приему 
общений, обмену файлами, проверке п 
ты и работы с мобильными устройствами 
на месте; более экзотические функции, как 
звонки по межгороду (5 минут разговора 
с США — бесплатно!!, присутствуют в пол¬ 
ном объеме, но... где потерялся воз и ма¬ 
ленькая тележек небольших, но чертовски 
удобных функций вроде ведения архива, 
ки поздравительных сообщений или 


ЛОІ ІпгГапГ Мммпдег 4.3 

Разработчик: Атегіса Опііпе 
Размер: 2453 КЬ 


Л,- 


Лицензия: Ргееѵчаге 


Язык интерфейса: Английский 


: ІСО: - 


тѵѵѵ. аоі. сот/аіт/Ьоте. Ь Іті 
Действительно серьезный конкурент 
ІСО — число пользователей программы 
уже перевалило за 84 миллиона (дело тут 
личных предпочтениях юзеров, 


метна). Хотя не будем столь требователь¬ 
ными, лучше обозначим главный недоста¬ 
ток — чудовищно неудобную систему поис¬ 
ка собеседника. Как это было в Аське: за¬ 


получаем увесистый список пре¬ 
тендентов, из которых и выбираем, 
а здесь... Поиск можно вести либо по адре¬ 
су электронной почты, либо по сухим пас¬ 
портным донным — никаких альтернатив. 
А сколько у человека может быть е-таіі'ов 

по-русски, по-английски (и сколько сущест¬ 
вует вариантов транслитерации, особенно 
сложных имен/фамилий)? Частенько ока¬ 
зывается проще отыскать человека, опира¬ 
ясь на его ник (паспортные данные вводят 
далеко не все), но не судьба... Я молчу про 
группы интересов или поиск случайного 
партнера, актуальный для любителей по¬ 
трепаться в свободное время, — никаких 
'излишков'! 

Работать с программой можно, но Ась¬ 
ку она не заменит. Те же, кому надо чего 
попроще (или кто ІСО в глаза не видел), ос¬ 
танутся довольны. Бесплатный совет: при¬ 
смотритесь к этой Праге повнимательнее, 
вспомните, как М5 ІЕ забрался на вершину 
популярности браузеров (и спускаться вниз 
покамест не собирается). Вот встроит 
МісгозоВ Меззепдег Зегѵісе в очередные 
Форточки, и полетит Аська вслед за 
ЫеТзсаре ІЧаѵідаІог'ом... 

Рейтинг ѵ іттг ѵа 

Альтернатива ІСО*: 20% 



черты, например, слежение за курсом ак¬ 
ций интересующих компаний (хотя — оно 
вам надо?), неплохой выбор онл 





сов — представляете, 
отсутствует возможность 
послать сообщение 
беседнику, удалившему 
ся в оффлайн! Не фа 
тально ('мылом' 
ваться обучены?), но дь 
вольски обидно... В о 
тальном — доброт: 
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В природе существует и іаѵо-версия при- 
зжения, доступная по адресу 
ѵиѵи. аоі. сот/аіт/аітехрге$з. ЫтІ. Нужно 
срочно отправить сообщение, а соответству¬ 
ющего софта на компе не наблюдается? Тог- 
а это для вас, был бы лишь выход в онлайн. 
Рейтинг: ***** 

Альтернатива ІСО*: 60% 



ѴаНооІ Мвшіѳпдвг 3.5.0 


Разработчик ѴаЬао! 

Размер: 1934 КЬ 
Лицензия: Ргеемюге 
Язык интерфейса: Английский 
Совместимость с ІСО: — 
Ыір://те$$епдег.уаЬоо.сот/теыепдег/ 
Еще одна 'фирменная' Аська, на сей 
раз — от ѴаНооІ, гиганта информационных 
технологий. Друзей 
(Ргіепсіз) здесь именуют 

и 


Оёідо Моішопдог 3.0 

Разработчик Обідо 
Размер: 4208 КЬ 
Лицензия: Ргеежаге 
Язык интерфейса: Русский/Английский 
Совместимость с ІСО: + (плюс АІМ 
и УаЬооІ Радег) 

ѵѵѵиѵи. овідо. сот/пеѵг/Ыех.ЫтІ 
Вот он, момент истины, жемчужина в ку¬ 
че безликих мессенджеров и патеров — 
перед нами действительно оригинальная 
и самобытная разработка, о не очеред¬ 
ной клон ІСО от охочих до денег брендов. 
Начну с главного, с возможности работы 
по протоколам ІСО, АІМ и ѴаНооІ Радег 
(необходимые плагины берите с нашего 
диска). Соответствующие приложения 
можно смело сносить в корзину — малыш 
Обідо целиком и полностью заменит име¬ 
нитых коллег. Другое серьезное преиму¬ 
щество перед конкурентами — возмож¬ 
ность пообщаться с людьми, находящими- 



л (Ьисібіез) 
будете смеяться, но эі 

ІСО. Кроме стандарт 




возможностей 
(прием/передача сообщений и файлов) 
наличествует и ряд дополнительных — кур¬ 
сы акций (что за мода?), горячие новости от 
портала ѴаНооІ (только те, что вы выбрали 
при создании профиля, никаких рекламных 
глупостей и навязчивого спама), календа¬ 
ри/расписания и даже отдельное окно 


Общий ассортимент 
і функций — на уровне. Здесь 
г некоторых сомнительных 
шек вроде проверки курса 
I акций, но зато в полном объ- 
і еме присутствуют все ключе- 
" вые возможности 'Асек', 
Оформление интерфейса вызывает только 


гинально, ток еще и очень стильно. Кропот¬ 
ливая работа дизайнеров чувствуется во 
всем — от менюшек до иконок состояния. 
Где еще вам предложат специальные кар¬ 
тинки, иллюстрирующие ваше настроение, 
или доже что-то вроде портрета, который 

будет отображаться рядом с ва-_ 

шим именем на 'Одигах' друзей? 


"Аськозамените- 
ля' годится / 

Обідо Меззепдег. Г 
такого удручающего факта 
кроется в том, что ни одно другое прил- 
ние не позволяет обмениваться сообщени¬ 
ями с ІСО-клиентами, предпочитая им свои 
собственные алгоритмы связи. Круто, спо- 


чей (отличная вещь для любителей того же 
ИВА). Интерфейс неплох, хотя несколько 
'сероват' — создатели АІМ (см. выше) по¬ 
дошли к этому на порядок серьезнее. 

Не слишком удобен поисковый меха¬ 
низм — полей маловато. 

Список возможных состояний, в отли¬ 
чие от АІМ (где есть только онлайн и офф¬ 
лайн), на удивление обширен — даже ІСО 
в этом плане отстает. Это же касается Достойный упоминания недоста- 
и общего количества всевозможных "наво- 


шинства ваших друзей — 'Ася' или каі 
нибудь М5Ы Меззепдег? Именно поэтому 
все эти приложения проигрывают Обідо 
(совместимой и с прочими 'коллегами', 
кстати) и годятся для использования лиші 
в ознакомительных целях. Хотя чем ѴѴеЬ ні 
шутит: посмотрите все представленные 
в обзоре программы, возможно, вам и ва¬ 
шим знакомым придет в голову мысль пе¬ 
рейти на что-либо еще. Из всей оставшей¬ 
ся троицы лучше всего выглядит ѴаНооІ 
Меззепдег, которому чуть-чуть уступает 
АОІ; М5Ы Меззепдег в таком соседстве 
выглядит детской игрушкой. 

Программа превосходная. Хотя, как 
ворится, "на вкус и цвет...'. 

Рейтинг: ***** 



Г яги *| і) 

1, 

«ИНЕЯ® 


значно на коне. Вместе с программой по¬ 
ставляется дополнительная панель к брау¬ 
зеру (поиск средствами ѴаНооІ, быстрый 
доступ к почте и закладкам и т.п.). 

Рейтинг: ****** 

Альтернатива ІСО*: 70% 


но у них и без того проблем хватает). 
Не сказать, чтобы это раздражало, но как 
хотелось бы убрать мозолящее глаз изоб¬ 
ражение! Порывшись в глубинах Сети, 




























































































в других играх. Фокус в том, что ваша игра 
продолжается даже тогда, когда вы нахо¬ 
дитесь в оффлайне. Местные аналоги хар- 
вестеров продолжают трудолюбиво добы¬ 
вать ресурсы, ученые так же корпят над 
своими изысканиями, коробли бороздят 
гиперпространства, а прочие игроки на¬ 
блюдают за всем этим великолепием. И не 
только наблюдают — в этом мире царит 
полнейшая анархия, годы изоляции дают 


фундаментов будущих поселений. На Зем 
ле тем временем была проведена мощней 
шая рекламная компания, консулы 
рии обратились к своим подданным с пред¬ 
ложением принять участие в колонизации 
иной галактики. Спустя несколько месяцев 
ворота были открыты для всех желающих, 
коих набралось несметное количество. Их 
ждал новый мир, свободный и неизученный, 
богатый ресурсами и девственными плане- 
гоми, ждущими своих покорителей. В целях 
безопасности ворота закрыли, разорвав 
все связи с Землей и запретив поселенцам 
возвращаться назад. Эта галактика станет 
нашим новым домом, ведь наше игровое 


ру) плюс торговля ресурсами (добывайте 


финансовое фиаско, изгои и криминальные 
элементы, недружелюбно настроенные 
гильдии или просто случайные люди никогда 
не упустят шанса поживиться за счет более 
удачливых 'коллег*. Думаете, табличка 
'Скоро буду' кого-нибудь остановит? Со¬ 
вершенно напрасно, ибо всегда есть шанс 
войти в игру и увидеть лишь дымящиеся руи¬ 
ны тщательно возводимых сооружений да 
обломки кораблей. Хотите стать действи¬ 
тельно 'крутым” — забудьте про свою офф¬ 
лайновую жизнь, друзей и подруг, рабо¬ 
ту/учебу, наконец. Для маниакально наст¬ 
роенных личностей предусмотрена воз¬ 
можность получения оперативных фронто¬ 
вых сводок но мобильник, пейджер, 'аську' 
или 'мыло'. Если игра вас захватит, то так 
просто не отпустит, будьте уверены. Опти¬ 
мальный вариант — круглосуточные дежур¬ 
ства возле компьютера, редкие перерывы 
на поспать/поесгь допустимы, но не при¬ 
ветствуются. А вы кок хотели, МопкіпсІ — 
это серьезно. 


лью извлечения хотя бы маленькой прибы¬ 
ли. Лучшие источники дохода на первых по¬ 
рах — это имперские миссии (доступны на 
базах, с одной из которых мы начинаем і 


































































чуть, сколотите стартовый капитал — може- 

дию какую вступите, например. Тут впору 
целый трактат писать, эдакий 'МапкіпсІ для 
іников" — занятие долгое и меблагодар- 

ленные на врезке: найдете все, что требует- 
дпя уверенного старта. 






о ресурсы, 
вернее, про их количество — от такого мно¬ 
гообразия голова идет кругом. Нефть, газ. 


лы встречаются почти повсеместно, 
но с розной частотой: вода есть везде (но 
стоит копейки), о почитаемое местными жи¬ 
телями золотишко придется хорошенько 
поискать. Ассортимент доступной техники 
и построек ничуть не меньше. В списке до¬ 
ступных технологий присутствуют кок бое¬ 
вые юниты/сооружения, так и исключитепь- 

сделать из игры нечто ЗітСйу-подобное, 
благо возможностей для строительства 
предостаточно. Не стоит на месте и наука: 
если не будете забывать регулярно обеспе¬ 
чивать очкариков финансами, дерево тех- 
ій быстро начнет ветвиться. 


з, загромождаю¬ 
щих экран, каждое окно можно закрыть или 
свернуть (чем не ѴѴіпсІ 0 «г$?|, а подробная 
справка прояснит все 'темные' моменты. 
Для управления юнитамм, строительства 
баз и разработки месторождений полезных 
ископаемых предназначен один интерфейс, 
для оценки стратегической ситуации и пере¬ 
мещений между звездными системами — 
другой. Переход между ними осуществляет¬ 
ся клавишей 'Пробел' или нажатием специ- 

свободно масштабируется и вращается 
в любом режиме, все параметры легко кон¬ 
фигурируются — красота. Разобраться 
в этом многообразии не составит никакого 
груда, даже если вы, кроме Квейка, больше 
ничего не видели. К услугам желающих по¬ 
общаться предоставлена встроенная систе¬ 
ма электронной почты и доже радиосвязь 
(подозрительно напоминающая обычный 
чот). Ведя переговоры, не забывайте про ос¬ 
торожность: вас могут подслушать, особен¬ 
но если вы пользуетесь стандартными час¬ 
тотами — в этом мире все средства короши. 




исходящего и закрыть глаза на огрехи ' 
торчика'. День динамически сменяется но¬ 
чью, однажды посещенные планеты узнают¬ 
ся с одного взгляда (пока их число не пере¬ 
валит за несколько десятков), □ в космосе 
можно ориентироваться без карты. Диву 
даешься, как это великолепие уместилось 
в скромные 17 мегабайт дистрибутива. Тре- 


ОД 


Главная прелесть МапкіпсІ — : 

в худших условиях: вспомните про невоз¬ 
можность выйти в оффлайн или поставить 
игру на паузу. Кто будет оборонять 'без- 

Часть галактики уже находится в руках наи¬ 
более продвинутых стратегов, спешите и вы 
отхватить свой кусок пирога, пока еще ос¬ 
тались свободные участки. 


Цена свободы 

Каждому желающему приобщиться 
к вселенной придется решить один непро¬ 
стой вопрос — платить или не платить. 
Судьба 'халявщика' отличается от зарегис¬ 
трированного пользователя: полный доступ 
ко всем прелестям МапкіпсІ вы получі 
только расставшись с некоторым количест¬ 
вом денег (49$ за год игры — сумма для 
большинства существенная, но оно того 
стоит; есть и более дешевые варианты). 
Бесплатная версия мозолит глаза надоед¬ 
ливым баннером ('купите МапкіпсІ прямо 
сейчасі'), ограничивает размер вашей ар¬ 
мии до 16-ти юнитов, запрещает занимг 
ся политикой и создавать собственные кла¬ 
ны. Получить удовольствие от игры можно 
и без коммерческой регистрации (провере¬ 
но), но серьезные военные действия ос 
нутся для вас недоступными (многомиллион- ' 
ные армии, научные исследования, торгов- 

Зато не все. Зато... Здесь я вам уже не со¬ 
ветчик, разрешить дилемму вам предстоит | 


т 


Звездные ссылки 


»текстуры 

Графически игра выполнена почти безу¬ 
коризненно, с учетом своего жанра и он¬ 
лайновой направленности. Кое-что можно 
было бы сделать получше (разрешение 
640x480 на больших мониторах выглядит 
слабовато), но в целом — симпатично, быс¬ 
тро и атмосферно. Движок, что интересно, 
не представляет собой ничего особенного; 
только почему же тогда от некоторых пей¬ 
зажей глаз не отвести? Туманности, созвез¬ 
дия и звезды прямо-таки просятся из мони- 


Ыір://ІаипсН.тапкіп<1.леі/еп/ — офи¬ 
циальный сайт игры. Особое внимани 
рекомендую обратить на разделы МапііаІ 
(руководство пользователя), ТесНпоІадіе: 
(все о технической стороне МапкіпсІ - 
юнитах, зданиях, науке) и Васкдгоипб (ис¬ 
тория игры, дневники первопроходцев, 
обращения консулов — роскошный г 
рок для любителей фантастики). 

ѵмлѵ.ігісогр.со. ик/тапиаі/ — неофи- 


а, земля, драгоценные мне очень к 


поверить в реальж 




э руководство пользователя и со- 


тѵ\ѵ.МрЫ. сот/тапкіпё_оиіро5І/$іаг 
I — крупнейший фанатский форум, луч¬ 
шее места задать наболевшие вопросы 
или просто поболтать об игре. 

тіт.сІап-ШІІ.{гвѳівгѵв.со.ик/диіІсІБ. 
ЫтІ — список гильдий, регистрация 


Іо 


ттѵ.сІап-ЫІІ.кпезвіуе.со.ик/ітрегіаі 
Ьаіев.НітІ— перечень имперских баз с > 
координатами (полезно для выполнен! 











































































АЮМ 






Интересное в сети 


■Л* 


ЧЧсГьІ» 


шпг. двосМві. міи/Імміск 
ТНапдІв/іуіЫт/ 1652/Фап- 


еу/даПвгу.Мт! 


нугься на письмо следующего содержания. 

[...1 

"Не могли би іи, і угоду гадим коллекцио¬ 
нером, кок к, сделать обзор коллекций рисун¬ 
как (к частности, фэнтези]?" 

Копнув еще глубже, нашел еще один крик 
души, требующей срочного вливания лошади¬ 
ной дозы кристально чистого фэнтези, потом 
еще и еще... Посоветовался с коллегами в ре¬ 
дакции. Оказывается, и у них в почте подобных 


пМр://ѵаІІапі.Ьооп».гѵ/ 

Обширная галерея произведений наи- 
ілее выдающихся мастеров живописи 
фэнтези-стиле. Борис Валеджио, Джули 


гоуоі 
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5 Шо 
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ПС 


/пеЬѵогк/ЛгІ апв ЛгНіН/Ое ‘И ,7^42 
погаІ_ОаІІеН;/Іп4ех.МтІ Г 

— ПГППМНЙЙШПЯ ппябопко ССЫЛОК НО Імѵі.ТЯІІ 


Нпр:/ /паѵ. нгѳЬНпд. уапоо.с* 

т/НиЫНпд- 

ЗгЫгвЬгіпдЛітіох. 

Р.5. И не стесняйтесь ■ дальнейшем при 
сыпать свои просьбы, комментарии, пожела 


агі/іапЬчу/МвѵгОее.Мт 

Последний адрес в нашей подборке. 


Игровые ссылки 


легкий путь в 


- г 


Подключайтесь! 


Доступ без учета времени - 
$58 (до 240 часов в месяц) 


ЭІОІ ир - от $0,7 в час 


Выделенные линии - 
64 - 128 Кбит/с 


Интернет-карты КІЫЕ! 

$10, $30, $58 

быстрая регистрация, 
удобная оплата. 








































































































































































Віаі-Пр от 0.6 у.е. в 


- Постоянное подключение 

64 кбит/сек. - от 45 у.е. в месяц 
128 кбит/сек. - от 55 у.е. в месяц 


- Веб-хостинг 


О ДО 100 0 .10 


ОаіаГогсе 

Іпіегпеі Зегѵісе РгоѵШег 


- Веб -дизайн 


РКОѴЮЕК 



Основные тарифные планы: 


"Персональный" 

15 у.е. в месяц (40 у.е. в квартал) 

10 Мб дискового пространства 
1 РОРЗ ящик 

5 Аііаэеѳ / РОГИЭГЙеГВ (переадресаций) 


"Корпоративный" 

25 у.е. в месяц (70 у.е. в квартал) 

40 Мб дискового пространства 
10 РОРЗ ящиков 

25 Аііавеѳ / Рогиагйегв (переадресаций) 
5 часов ВіаІ-ІІР 
Лист рассылки 


о оі : о , 

*в* с‘е ти интернет 


' ыкы . СІ і . г и 


• О ,1/Ѵ ІГ 
С 9 2 3 Н 


"Профессионал" 

50 у.е. в месяц (140 у.е. в квартал) 

100 Мб дискового пространства 
25 РОРЗ ящиков 

50 Аііааеѳ / РоГМаГЙеГВ (переадресаций) 
10 часов ОіаІ-ІІР 
База данных РоѳЬдгеЗОЬ, МуЗОБ 
Лист рассылки 


103473, г.Москва, 3-й Самотечный пер., д. 11 

тел.: 737-3246 (многоканальный) е-таіі: . гц, ] 


Ьббр://ими. 


. ЙЕ.ги 









так... На моей старой работе секретарша од¬ 
ного большого начальника как-то умудрилась 
нечаянно стереть документ М$ ѴѴога (300 
страниц мелким-мелким шрифтом), над кото¬ 
рым босс работал несколько последних меся¬ 
цев. Надо ли говорить о том, что сей нетлен¬ 
ный шедевр существовал в единственном эк¬ 
земпляре и через два дня это дело уже надо 
было сдавать в типографию? Случается вся¬ 
кое, и кто знает, не придется ли и вам однаж¬ 
ды оказаться в такой ‘приятной* ситуации? 

Еще не так давно, когда большинство ком¬ 
пьютеров работало под присмотром старуш¬ 
ки 005, особых проблем с удаленными дан¬ 
ными не наблюдалось — в пакет утилит от дя¬ 
ди Нортоно входила маленькая программка 
КлЕгазе, восстанавливающая «безвозврат¬ 
но» утерянные файлы за считанные мийуты. 
Те, кто хоть немного разбирается в принци¬ 
пах работы компьютера, знают, что вся бла¬ 
гополучно потертая информация на самом 
деле тихо и мирно существует в недрох ваше¬ 
го винчестера. Это продолжается аккурат до 
того момента, пока ее законное место не 
займет что-нибудь другое; только после этого 


Неплохая утилита, отличающаяся доста¬ 
точно высокой скоростью работы и очень 
простым интерфейсом. Программа не нуж¬ 
дается в инсталляции, соответственно, 
не может случайно затереть что-то нужное. 
Не обошлось и без недостатков — 
Кесоѵѳг4АІІ нолрочь отказался определять 
многие файлы, успешно восстанавливаемые 


На винчестере каждого уважающего себя 
геймера (особенно отягощенного доступом 
в Сеть)рбычно хранятся гигабайты ценнейших 
файлов. А уж если на компьютере иногда еще 
и работают (хотя бы просто набирают тексты 
в ѴѴоГсІ'е — те же рефераты да курсовые), 
: то Винт бывает просто прд завязку набит важ¬ 
ной информацией. Но есть в природе такие 
неприятные штуки, кок вирусы, трояны и не 
слишком осторожные пользователи, не счита¬ 
ющие за труд 'случайно' уничтожить все име¬ 
ющиеся но диске богатства. От ошибок/не¬ 
приятностей не застрахован никто, и вы сами 
можете случайно потереть не ту попку, уда¬ 
лив что-то нужное вместо кучи мусора. Не ме¬ 
нее летальный эффект может дать случайный 
скачок напряжения в электросети (особенно 
в момент выполнения какой-либо операции 
над файловой системой диска) или 'неиспра¬ 
вимая ошибка' очередного гениального ше¬ 
девра всенародно любимой конторы имени 
Б. Гейтса. Да мало ли что может пойти не 


данные. Уже упомянутая ІІпЕгазе работала 
именно по этому принципу, спасая от инфарк¬ 
та незадачливых пользователей. Потом при¬ 
шел Ѵ/іпбо«5 со своими файловыми система¬ 
ми РАТЗЭ/ЫТЕ5,тде это приложение попросту 


файлов. И зря, ибо есть ей 
зывающиеся полезными д 
щенных случаях, вполне у 
ливающие ваши ненаглядг 
таких утилит и посвящена; 


полностью бесплатен. 


Прежде чем пытаться что-либо восстановить. 

...Подумайте, 


і оно того? Процесс может затянуться на очень долгое время, осо- 
частливым обладателем жесткого диска «нескромных» размеров. 
. . іски утерянного письма Васе Пупкину, насчитывающего целых четы¬ 
ре строки: возможно, проще будет написать его заново? Если же вы умудрились 'грохнуть' что- 
! то действительно ценное, соблюдайте следующие правила. 

1. Постарайтесь не работать на компьютере после удаления нужного файла, сначала 
дождитесь завершения процедуры восстановления. Иначе 'потерянная' информация бу- 
! дет затерта чем-либо другим (см. начало статьи). Главное — не запускайте приложения, за¬ 
нимающиеся оптимизацией винчестера (особенно это касается дефрагментации диска). 

2, Описанные в статье программы лучше всего инсталлировать еще до потери дан- 
| ных (по аналогии с пунктом 1). Оптимальный вариант — держать что-нибудь из них на 
отдельной дискетке. 

I 3. - Просто будьте чуть внимательнее! Не забывайте проверять свежие файлы антиви- 
I русом и периодически делайте резервные копии особенно ценных данных — лучше потра- 
ітить одну-две минуты на эти действия, чем убить кучу времени на попытки восстановления. 


і утилиты). 


Разработчик: НуипКі Кіт 
Размер: 1107 КЬ 
Лицензия: ЗНагеѵкаге (восстанав- 
вает не более 3 файлов за сеанс) 
Язык интерфейса: Английский 
ѵпѵѵ/.геѵіѵа!2000. сот 
















































: условия весь- 
неплохая, учи- 


токим монстрам, і 
Ресоѵегу, да и лицея 
ма суровы. В целом 


которых случаях, особенно когда 
данных была обусловлена случай- ] 


г корректно работе 
операционкоми. 

Рейтинг хХ 


обойтись и без описанных программ. 

I Из всех доступных вариантов наиболее і 
I простыми являются следующие. 

1. Попробуйте запустить программу! 
ЗсапсІ ізс (П уск/П рограммы/Стандарт- 
ные/Служебныѳ/Проверка диска), и если 
она найдет какие-либо неполадки, выбери- ; 

в файл. После этого в корневом каталоге 


Очень серьезная программа, умеющая 
восСтаиавливать практически все, что попада¬ 
ет в поле ее зрения. Ей не страшно ни форма¬ 
тирование винчестера (хотя с низкоуровневым 
форматированием из Віоз такие фокусы не 
пройдут), ни' физические повреждения диско. 
Может работать в удаленном режиме (через 
локальную сеть или даже Интернет), что может 
оказаться крайне полезным. Допустим, у кого- 
то из ваших знакомых отказал винчестер. Че- 


типо Ме*** сЫс, которые следует просмот¬ 
реть любым текстовым вьювером. Если инте¬ 
ресующие вас данные существовали в текс- 
’ товом виде, то вполне возможно, что нуж¬ 
ная информация окажется в этих файлах. 

| кать и во всяких временных каталогах, кото¬ 
рые создают очень многие программы. 
Для этого активизируйте меню Пуск/Най¬ 
ти/Файлы и Папки и в поле Искать текст вве¬ 
дите какой-либо фрагмент удаленного текста, 
3. Если вас интересуют двоичные фай- 

пункту 2, только ищите уже не текст, а наи¬ 
более 'свежие' файлы. Возможно, нужный 
файл спокойно лежит в какой-нибудь забы- 
і той папочке — не по годам умные приложе¬ 
ния просто обожают автоматически созда¬ 
вать всяческие резервные копии. 


каждые две минуты, умоляя приехать и сделать 
хоть что-нибудь... а тащиться через полгорода 
ой как не хочется. В этом случае вам и приго¬ 
дятся упомянутые возможности — и знакомому 
поможете, и добираться до него не придется. 

Рейтинг: ХХХХх 


ШгазеЧпёо 1.0 

Разработчик: АІехапбге Ргоіоѵ 


Пожалуй, 


Лицензия: ВЬагемюге 
(восстанавливает не более 5 файлов) 
Язык интерфейса: Английский 
ѵяѵм.дІазпеі.ги/ЧгоІоѵ/ 

..у.. Эта пр 


программа поможет вам практически » лю¬ 
бой неприятной ситуации, легко восстанав¬ 
ливая большинство удаленных файлов (даже 
отформатированный жесткий диск — не по¬ 
меха). Умеет возвращать к жизни винчесте¬ 
ры, серьезно поврежденные вирусами или 
сбойными программами (за счет 'ремонта' 
загрузочной области, таблицы разделов или 
таблицы размещения файлов). Есть и крайне 
полезная возможность работы в ДОС, в том 
числе и с дискеты (пригодится, если система 
не загружается вообще). Единственный ми¬ 
нус— чрезвычайно долгое время сканирова- 

оценив результаты работы утилиты (такой 
тщательности можно только позавидовать). 


Не обошлось и без приколов. Так, на сай¬ 
те разработчиков присутствует интересный 
раздел — интерактивный помощник, выпол¬ 
ненный в виде 'мастера' (вам предлагается 
заполнить поля, содержащие информацию 
о вашей системе, характере потери и дета¬ 
лях происшествия; умный скрипт должен про¬ 
анализировать эти данные и дать ценный со¬ 
вет По поводу того, как бороться с напас¬ 
тью). И что я только том не вводил! Перепро¬ 
бовал практически все варианты — от меп- 


ЫТ/2000, что 
существенно 
сужает круг ее 
пользователей. 
Набор возмож¬ 
ностей уступает 


секретной информации', а совет получал 
ідин — 'немедленно прекратите работу 
вызывойте наших высококвалифицирован¬ 
ных специалистов*. Хитрецы! 

Рейтинг: 


I ку УпЕгаве, входящую в комплект Ыогіоп 
• ШІйіев. С тех пор как Вутапіес наладила і 
і производство версий пакета под ѴѴіпсІоѵмз, 

, успела появиться и обновленная про-. 
; граммка. Если утилиты Нортона установле-! 
ны на вашем компьютере, обязательно по- і 
I пробуйте эту штуку — ее функциональность ; 
! и скорость работы остались на высоком 
: уровне. Включать приложение в обзор я не 
стал — пакет стоит немалых денег, 
к тому же это утилита совсем друго- 
го класса (УпЕгазе является лишь 


ко не забывайте 

элементарная 
ность. Не будет < 
менно попадете і 






































































































































емки на на- А** МОрОДа? 

(омпактс. Напоследок поговорим о том, сколько 

ЯЛ каждый из форматов «отъедает» процес¬ 
сорной мощности. Конечно, самым мало- 
в и аранжировки требовательным является формат МЮІ. 














Бюро Телекоммуникационных Услуг 

РусскийЭкспресс 


Наши услуги в области Интернет-хостинга, 

разработки и размещения Вашего сервера в Интернете: 


$25 


* Ваш веб-сервер - от ІЮ/месІ 

перенос существующих серверов - бесплатно 

' Регистрация доменов 

ли. .сот, -огв. пи, .пккги, .сопші, 

.рр.ш, леии, .аіі.ги, .ехргеклі и др. 

* ѴітіаШпіх 

іем. кому нужен компьютер на хорошем 
канале! полноценный ІІпіх-сервер от*45/мес! 


► Размещение физических 
серверов (со-іосаііоп) 

• Выделенные Интернет-каналы 

б4Квнт - 143/меощ! 

■ Интернет-реклама 

рекламные кампании в Интері 


долларов 
в месяц 


Ваш виртуальный шге-сервер 
на любом домене* включает: 

• 100Мб дискового пространства 

• 32 почтовых ящика Р0РЗ/1МАР 


почтовых адресов 

• собственную СОІ- 

• доступ ШІХ-вЬсІІ (85Н) 


• ГГР-пароль для обновлений 


Домены - по $14 в год! 

.сот .пеі .ог% Возможны значительные СКИДКИ 













ние на то, в чем нуждаются ваши жи¬ 
тели. Если они чувствуют голод или 
же хотят отдохнуть — необходимо 
построить дома, если им требуется 
отправлять религиозные потребнос¬ 
ти — стройте церковь, при недостат¬ 
ке развлечений нужен паб или кази¬ 
но, а для чего нужна клиника, я ду¬ 
маю, объяснять не надо, и так — по 
каждому пункту. Общий уровень 
удовлетворенности всех жителей ва¬ 
шего острова отображается в са¬ 
мом нижнем правом углу: постарай¬ 
тесь, чтобы эта полоска была зеле- 


надо строить, 


на фермах и сколько вы будете им платить 
в виде заработной платы. При этом необхо¬ 
димо будет следить за уровнем их счастья. Вы 
можете узнать как потребности одного кон¬ 
кретного жителя, щелкнув на него, так и все¬ 
го сообщества в целом, щелкнув на окошке, 
отображающем общее количество жителей 
на острове, в правой нижней части панели. 
Ублажать жителей Тропико придется по пол¬ 
ной программе: общее количество катего¬ 
рий, по которым определяется счастье, рав- 


тя ния будет затемнена. Я не буду сей- 
» ^ О час перечислять все категории стро- 
Дй} ительства — думаю, вы вполне смо- 
% ..** жете разобраться с этим самостоя- 

тельно, тем более что вас постоянно 
■ '(г будут сопровождать всплывающие) 
подсказки, появляющиеся в самом 
<?—. низу игрового экрана. Итак, выбрав 
необходимое здание, вы можете 
І9* 5 расположить его на острове, и ваши 
&н(йШ, житѳли приступят к его сгроительст- 
ву. При этом обратите внимание но 
, " ч* то, что если вы выберете для строи¬ 
тельства ферму, карта острова ок¬ 
расится в разные цвета. Ферму, разумеется, 
надо будет расположить на зеленых участках. 

Как только вы расположите сооружение 
на карте, оно будет желтым и полупрозрач¬ 
ным до тех пор, пока не завершится его стро¬ 
ительство, но даже сейчас вы можете произ¬ 
водить с ним различные действия. Выходите из 
меню строительства, нажав на кнопку строи¬ 
тельства, и щелкайте на необходимом зда¬ 
нии. Для примера возьмем ферму. Главная 
панель вновь изменится, и теперь вы сможете 


Количество зданий, которые вы 
можете построить, поистине велико: 
чтобы вывести их список, необходи¬ 
мо нажать на кнопку строительство 
(самая верхняя кнопка в основной 
понели), и тогда у вас выскочит спи¬ 
сок зданий, разбитый по категориям. 
Этих категорий насчитывается 10, 
и при нажатии на кнопку категории 
вы увидите сооружения, которые вы 
можете построить. Если на построй- 


Рейтинг «Мании: 






























































гь зарплату фермерам, ь 
сти понели, где изображг 
■ изменить профиль фермы: предполо- 
з фермы, выращивающей кукурузу, 
сделать ферму, производящую табак, рас¬ 
крыв выпадающую менюшку. Если вы выбере- 
какое-нибудь другое здание, то в зависи- 
т его специализации вы также сможе- 
кить условия: в домах повысить аренд¬ 
ную плату, в больницах — стоимость лечения 
и іщ. Для более качественного и быстрого 
строительства, о тоюке высококвалифици- 
. рованного обслуживания вполне допусти¬ 
мо пригласить (за отдельную плату, естест- 


и, наоборот, і 


лярность? Конечно, как и все в этой игре, за¬ 
конотворческая деятельность стоит денег. Так 
что не забывайте следить за уровнем своих 
доходов. И думайте, какие указы вы издаетеі 

Проведя антиалкогольную компанию, 
к примеру, вы лишитесь доброй части своих 
доходов от увеселительных заведений, однако 
добавите себе популярности среди местных 

Издать указ проще простого. Открыв необ¬ 
ходимую группу и выбрав нужный указ, щелкни¬ 
те по его иконке: в правом круглом окошке вы 


чем вам сообщат, сколько вам придется за 
это заплатить. Платить или нет — решать вам! 

В столь небольшой статье невозможно 
рассмотреть все аспекты строительства 
и дальнейшей эксплуатации строений, но, ду¬ 
маю, вы сумеете сами во всем разобраться. 
Не пренебрегайте МогіаГом и следите за 

мощи в игре необычайно развита и очень 
функциональна. 

Указ — всему голова 


лей острова появятся стрелки, окрашенные 
в разные цвета от красного до зеленого, 
с плавным переходом через различные оттен¬ 
ки желтого. Понятно, что красный цвет оз 
чает неудовольствие, а зеленый — полні 
блаженство. 

Информационная панель тоже поделе- ' 
на на категории: общее, демография, счас¬ 
тье, факты и здания. В каждой из этих катего¬ 
рий вы обнаружите разнообразные иконки, 

насущные и затаенные потребности. |- 
мер, если вы в разделе "общие' нажмете на 
иконку "жилье" и увидите над большинством 
жителей оранжевые или красные стрелки, 
значит, надо в спешном порядке возводить 
жилые дома. То же самое касоется и всех оі 
тальных разделов и иконок. В идеале в 
должны добиться оптимистичных зелень 
стрелок во всех разделах. Но это в идеале. 
На практике же всегда находятся недоволь- 

Периодически будет выскакивать сооб¬ 
щение, что какая-нибудь аппозиционная 

кие выборы и покончить с вашей ди 

ся на демократические выборы или оставить 
все как есть. Если вы достаточно популярны 
и жители вами довольны, тогда можете пой¬ 
ти на выборы — вас все равно переизберут, 
а вот если уровень счастья среди ваших с< 
граждан низок, на выборы идти не стоит. Да, 
диктатура не принесет вам популярности 
в широких народных массах, однако вы смо- 

народ счастливым, а уж тогда развивать де 
мократию. 

Действительно, кнопка информации — сс 
мая важная кнопка в этой игре. Щелкайте по 
ней почаще, и, хочу надеяться, вам удастся 
создать самый райский уголок на этой і 
те, посещаемый толпами туристов, принося¬ 
щих в казну дополнительные средства. 

ООО 

онечно, я не рассмотрел е 
многих аспектов этой многоплановой 
игры, однако в вашем распоряже¬ 
ніи — полнометражное руководство, 
за моим авторством. Все счаст¬ 
іе ые обладатели журнала с 
экт-диском смогут найти руководст- 








































Для начала задам коварный вопрос про¬ 
бовали ли вы погонять ботов на созданных 
нами в прошлом номере просторах? Если 
пробовали и вам это понравилось, то можете 


>воначально не преднаэначен- 
з, например, заставочный ро- 
: ЕпГгу). 

Мозгов управляемого АІ бойца 


ми/подъемоми. Перестрелять болезных не 
сможет разве что совсем зеленый боец, 
ни разу не видевший шотгана и падающий 
в обморок при виде редимера. Как же можно 
показывать такое безобразие взращенным 
на кровавых дефматчах товарищам! Придет¬ 
ся нам засучить рукава и доходчиво объяс¬ 
нить ботам, что к чему, научив их переме¬ 
щаться по уровню, прыгать, забегать в лифты 
и даже кемперить. Особенно ценно то, что 
ввиду возможности править редактором об¬ 


бегать по заранее приготовлен¬ 
ным дорожкам-еэйпоинтам, сот¬ 
канным из узлов, прокладывать ко¬ 
торые по картам нам придется как 
собственноручно, так и с помощью 
встроенных в движок ІІпгеаІ 
ТоцгпатепІ утилит. Начать стоит 


просмотра, выбираем Ѵіемг/РаіЬз), после че¬ 
го уровень покроется паутинкой разноцвет¬ 
ных линий (это и есть путь следования ботов). 

Тщательно исследуйте карту в поисках не¬ 
достающих узлов (игроки должны легко до¬ 
ставать до всех основных участков), а лучше 
проверьте ребят действием (ВЫИ/РІау). Вру¬ 
байте неуязвимость и отправляйтесь в увле¬ 
кательное путешествие по родным просто-< 
рам, гоняя ботов за собой и наблюдая за их < 
реакцией (также неплохо выступить зрителем 
и смотреть за боем со стороны). Список кон¬ 
сольных команд, которые помогут в отладке, 
см. на врезке. Минимальное расстояние меж¬ 
ду узлами должно составлять 50 юнитов, ина¬ 
че возможны неприятные ситуации с застре¬ 
ванием бота в 'проблемной' точке. Следите 
за высотой расположения узелков-яблок, что 
особенно актуально для подъемов/спусков. 

В случае нехватки расставленных компьюте¬ 
ром узлов, а также для нанесения дополни¬ 
тельных вам понадобится активизировать 
АсЪг СІазз Вгоѵгеег и выбрать 


РаЙіз Реііпе). Через некоторое время, 


Ш.'.' Щ 

(может занять минут десять, 


если уровень достаточно 
большой и сложный, а ваш 

•! ♦ 

компьютер стар и немо¬ 
щен), на карте появится 

* 1 % « , ' 

сетка узловых точек, опре¬ 
деляющих маршрут ботов 
(визуально они отобража¬ 
ются 'яблоками', как на 



рисунке). 

Полдела сделано, клю¬ 
чевые точки обозначены, 

осталось лишь нанести не¬ 
сколько завершающих 

штрихов, сделать которые 

ІЮ' ШЕЗ '-«рчн 


Нам не разрешают играть і дефматч на карте 0М- 
ТиіогіаІ, но кто мешает доработать ее самостоятельно, 
преяратнв я полноценную боевую арену? 

включим режим отобра¬ 
жения маршрутов (клика¬ 
ем по веркней части окна 










































МАТРИІ 



будь более оригинальным? 
Прямо с ходу можно предло¬ 
жить несколько вариантов: же¬ 
лезный скрежет робокопов- 
терминаторов, наводящие 
страх завывания потусторон¬ 
них чудищ, тупое хихикание Би- 
виса с Боттхедом, незобывае- 


в исполнении популярного персонажа 
(Дюк, Сэм), нервные бормотания оби- 
— тателей мрачных трущоб, оханье 
И и аханье полуодетых красоток, шеде- 
русского языка в вашем незабываемом 


раите все фс 


5»агСга(і), 


ЫаѵідайопРоІпѴРаТМЧос)е. Кликаел 


раем АсУ РаіЬЫосІе Неге. Дополь 


ку сам бог велел. Для придания особого эф¬ 
фекта рекомендуется дополнить это дело 
оригинальными 'шкурками' (процесс созда¬ 
ния оных был подробно рассмотрен в про¬ 
шлом номере), дабы исключить проколы вро¬ 
де железного убийцы с нежным женским голо- 

Первое, что нам понадобится, это набор 
звуковых файлов, предназначенных для поме¬ 
щения в игру. Откуда их брать? Запишите 
с микрофона (стоит копейки), 'позаимствуй¬ 
те' в Интернете (как вариант — утяните из 
фильма или игрушки, второе предпочтитель¬ 
нее ввиду присутствия в журнале рубрик 
'Вскрытие' и 'Игровые ресурсы'). Формат 
должен быть *.\маѵ (пользуйтесь конвертера¬ 
ми вроде Амгаѵе ЗГибіо), качество — 8 бит, 11 
КГерц, Моно (или выше, что выльется в допол¬ 
нительную нагрузку на процессор). _____ 
Привести готовые ресурсы к такому Щ 
виду можно с помощью сомой зауряд- ІЯ" 
ной 'Звукозаписи' (Пуск/Програм- . (в- 
мы/Стандартные/Развлечения/Звуко- Мі ^ 
запись). Открываем все файлы по оче- нВ р 
реди, жмем Файл/Свойсгва/Преоб- НЕ 
разовать и выставляем требуемые ^Вр 
зночения. Теперь скидываем все это . Ё 
богатство в отдельную папку и следим, Е 

ние директории НЕ содержало пробе- Нр 
лов, спецсимволов или русских букв 
(в идеале получится что-то типо 

0\Тетр\5РХ\СоІ08І.ѵгаѵ). 

Следующим действием будет за- 
пуск ІІлгеаІЕО, из всего богатства оп- 
ций которого следует остановиться на 
Ѵіемг/Зоцпб Вгоѵтзег (либо значок 


СоІозРаскаде), Ѳгоцр (создавать группы по¬ 
лезно при работе с уймой эффектов одновре¬ 
менно, в нашем же случае подойдет лаконич¬ 
ное 'дефолтное' '(АП)') и Мате (что угодно, 
главное — не повторять названия уже суще¬ 
ствующих файлов). Жмем Ок АП, затем 
РіІе/5аѵе и покидаем меню. Результатом ма¬ 
нипуляций станет файл ОоІозРаскадѳ.иах, 
который осталось прописать соответствую¬ 
щими *.іпі и *.ц файлами. Открываем 
Ѵіѳѵг/Асіог СІаз$ Вгоѵгеег, выделяем раздел 
ІлЬ/ѴоісеРаск/СЬаІІепдеѴоісѳРаск/ѴоісеМ 


А/лЬизНРоігЛ — место, в котором доблестный 
АІ-боец будет проявлять кемперские навыки. 

А»тр5ро1 — точка, для достижения кото¬ 
рой 'компьютерам' придется прыгать. 

АІГегпаГеРаіН — обозначение альтерна¬ 
тивного маршрута до вражеской базы (ис¬ 
пользуется только для СарНіге ТНе РІад). 

В этом же разделе находится ряд вещей, 
напрямую с навигацией ботов не связанных, 
но представляющих для нас интерес, и нема¬ 
лый. Отмечу парочку из них, остальное без 
труда обнаружите и без моей помощи. 

СопГгоІРоіп) — используется в режиме иг¬ 
ры ОотіпаЯоп для обозначения 'горячих то¬ 
чек', кои игроки будут захватывать. 

РІадВозе — место расположения флага 


и выбираем опцию N6». В появившемся 
окошке заполняем поля Раскаде 
('СоІозРаскаде') и ІЧате ('ѴоісѳѲоІоз'), под¬ 
тверждая ввод нажатием на ОК. В материа¬ 
лизовавшемся окне редактора скрипта пока 
ничего не трогаем, возвращаемся в браузер 
классов и дважды кликаем на ІпРо/ѴоісѳРаск/ 


ных узелков 
ік стандарт- 

указать его 
эй по оному, 


выбрав РІадВазе РгорегТіѳз и эаполн 
РІадВазѳ/Теат). Ничего сверхсложн 
нет, поэтому оставим разборки с эті 
костями на вашей совести (в случае ' 
ратитесь к неофициальным Неір'ам, 
жали на компакте первой части). 
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СЬаІІепдеѴоісѳРаск/ѴоісѳМаІѳ/ѴоісеМоІеО 
. После этого ищем недавно проигнориро- 
нный редактор скрипта (окно с заголовком 
| СІазв), активизируем его, выбирая в левой ча- 
ч ѴоісѳМоІеОпе. Справа должен появиться 
I кусок кода, начинающийся с метки 
I '//ѴоісѳМаІеОпе...', выделяем его мышкой от 
строки *#ежѳс ОБУ..’ до конца и копируем 
з буфер обмена (ОН+С|. Опять идем в левую 
засть, активизируем ѴоісеОоІоз двойным кли¬ 
ком и смотрим на скупые строки кода 
('//ѴоісеОоІоз...'). Строчкой ниже вставляем 
утянутый ранее кусок (ОН+Ѵ) и обращаем 
внимание на первую из добавленных строк. 
Оригинальное '#ехес ОЕЦ ЮАР 

РИЕ-..\$оопбз\МаІе1 Ѵоісе.иах 
РАСКАѲЕ=МаІѳ1 Ѵоісѳ' стоит поменять на 
'#ехес ОВ.І ЮАР РИЕ-..\$оипФз\ 

ѲоІозРаскаде.цах РАСКАОЕ - 
ОоІовРаскаде', добы предупредить игру, что 
наш голос будет проигрываться из отдельно¬ 
го файла, после чего скрипт необходимо от¬ 
компилировать (Тооіз/ Сотрііѳ СНапдеб), 
а все изменения сохранить 
(браузер классов, РИѳ/ 

Заѵѳ Зѳіесіеб Раскадез). 

Крепитесь, до конца 
эксперимента осталось 
совсем чуть-чуть. В очеред¬ 
ной раз прогуляемся до 
I браузера классов, клик- 
I нем правой кнопкой по 
} ѴоісѳСоІоз (полный путь 
I к нему я приводил чуть вы¬ 
ше) и остановимся на оп¬ 
ции РеЬіФ Ргорегйез. Как 
чертик из табакерки, на эк¬ 
ран выскочит до жути зна¬ 
комое каждому 'продвину¬ 
тому' игроку окно 'про¬ 
двинутых опций'. Нас инте¬ 
ресует раздел СЬаІІепдеѴоісеРаск (коротким 
кликом по 'плюсику' разворачиваем его), по¬ 
следовательным заполнением которого мы 


сейчас займемся. Цель — прописать все име¬ 
ющиеся у нос звуки, для чего нужны разделы 
'Аск...' (подтверждения приказов вроде 'так 
точно'), 'РРігѳ..' (реакция на попадание това¬ 
рища по команде в стиле 'ты что, сдурел?'), 
'Огбег...' (приказы наподобие 'иди сюда'), 
*Тацпб,.' (просто приколы), 'Маше' (сообще¬ 
ния типа 'лидер красных') и 'ОіЬег...' (всякая 
фигня, не вошедшая в другие разделы). Каж¬ 
дому разделу соответствует несколько по¬ 
лей — '...Зоипб' (путь к звуковому файлу), 
'...Зігіпд' (текстовое сопровождение сообще¬ 
ния), '..АЬЬгеѵ' (то же самое, но в сокращен¬ 
ной форме) и '...ТІте' (скорость воспроизве¬ 
дения, которую лучше не трогать). Пора при- 

'АскТѳх*' - это текст, выводимый на экран 
в случае получения персонажем приказа, 
'РРігеБоипб' есть звук, проигрываемый при 
неосторожном попадании в нас товарища, 
и т.п. Остальные парометры не столь актуаль¬ 
ны, так что знакомство с ними оставим на ва- 




Единственное, что может вызвать некото¬ 
рые затруднения, это прописывание звуковых 
файлов (текст вводится очень просто). Выби- 
нужное поле (допустим, 
Таип*5оипб), жмем но кнопку 
с изображением двоеточия — 
появится окно браузера звуко¬ 
вых эффектов. По логике, здесь 
нам должны предложить вы¬ 
брать звук по вкусу, но с трудом 
созданного войс-пака в меню 
не наблюдается. Куда же он по¬ 
терялся? Спокойствие, сначала 
попробуем нойти искомое 
в списке, в котором сейчас вы¬ 
бран 'Аллоипсег' (искоть за¬ 
пись ОоІозРаскадѳ), в случае 
неудачи пользуемся РіІеДоаб 
боІозРаскаде.цах. Ког- 


звуков, в оном имеющихся. Выбирайте тот, 
что хотите вставить (если сомневаетесь, про¬ 
играйте его кнопкой РІау), переходите в пре¬ 
дыдущее окошко и жмите на Іізе. Оставшие¬ 
ся поля заполняйте по аналогии (важное за¬ 
мечание: для того, чтобы все должным обра¬ 
зом работало, необходимо заполнить каж¬ 
дый раздел из тех, что я перечислял раньше). 
Далее обратите внимание на параметры 
пиптАскз, питРРігев и литТаилЬ, в которых 
следует написать число используемых эффек¬ 
тов (так, если в Таипі... у нас прописан один 
звуковой эффект, то пцтТацпГз будет равен 
единице). Последнее, что надо сделать, это 
создать в игровом подкаталоге \5уз(ет файл 
ОоІозРаскадѳ.іпГ (текстовый документ, состо-, 
ящий из единственной строки і 
*ОЬіѳс(”(Матѳ“ѲоІозРаскаде.ѴоісеОоІо$,С < 
Іаз5-СІа$з,Мѳ(аСІа5з-ВоіРаск.ѴоісеМаІѳ,0ѳ5 < 
сгірІіоп-»Му йгеЕ ѴоісеРаскШ»)'), и прописать 
это дело в ІІпгеаГГоцгпотепШ (раздел). Вот 
и все, войс-пак готов, осталось только опро¬ 
бовать его в действии да распространить 
среди друзей (раздавайте несчастным файлы 
ОоІозРаскоде.и и ѲоІозРаскаде.іпІ, валяі 
щиеся в \5уг1ет). Обратите внимание на т 
что боІозРаскаде.цах нам более не нуже 
все, что от него надо, перекочевало в * 

ском' поприщеі 

На этой высокой ноте мы распрощаемся 
с гостеприимными просторами редактора 
уровней ІІпгеоІ Тоитагпѳпі. Базовый набор * 
знаний у вас уже есть, осталось попробо¬ 
вать воплотить полученные знания на прак¬ 
тике, в чем я вам уже не помощник. За бор¬ 
том осталось уйма важной и интересной ин¬ 
формации, но это не страшно — на ІіпгеаІ- 
движке построен добрый десяток игр, с ре¬ 
дакторами наиболее значимых из которых 
мы познакомимся в ближайшем будущем 
(ждите отчета о редактировании 'Руны' 
в следующем выпуске). Пробуйте, экспери¬ 
ментируйте, пишите письма и... кто знает, 
не придется ли Клиффу Блежински со това¬ 
рищи (дизайнеры 'нереальной' серии) уйти 
в отставку под вашим напором? ■ 







































мер, к той же курице — сзІгіке\\тобеІ5\ 
\сЬіск.тбІ. Точно ток же можно добовить на 
уровень спрайты, только для этого использу¬ 
ется объект ѳпѵ_$ргі(е. 

О: Как избавиться от жутких тормозов 
в ЗР-Окне? 

А: Если вы используете вторую версию ре¬ 
дактора, где поддержка акселераторов от¬ 
сутствует, рекомендую изменить в настрой¬ 
ках экрана глубину цвета на 1 6 бит — с такой 
конфигурацией редактор будет тормозить 
только на очень слабых маши¬ 
нах, Кроме того, чем больше I 
уровень — тем больше тормо- і 


тов — 3,2 м, средняя высота потолка в поме¬ 
щениях «жилого» типа и стандартный размер 
большинства текстур. 

О: Проблемы с компиляцией. Компилятор 
ѴІ5 отказывается работать, при компиляции 
В5Р проскакивает сообщение І_еакесІ. В ряде 
случаев вылетает с ошибкой компилятор КАЭ. 

А: Отвечаю по порядку. С ѴІЗ и ІѳакѳД все 
ясно — тут виноваты «дырки». Дело в том, что 
уровень должен быть замкнутым. Если имеет¬ 
ся хотя бы одна дырочка «в пустоту», то есть 


«Творцы новых плацдармов: Соііл1ег-5ігІке 
маппинг» (см. статью на нашем компакте) на 
нас градом посыпались вопросы, касающиеся 
создания карт в С-5. Теперь уже прошло до¬ 
статочно времени для того, чтобы суммиро¬ 
вать накопившийся материал и выявить чаще 
всего возникающие проблемы. Предлагаем 
вашему вниманию вторую часть ответов на 
наиболее часто задаваемые нам вопросы по 
редактору МогМсгсА. И если первая часть бы¬ 
ла целиком и полностью посвящена НаІМЛе, 
то теперь практически все вопросы касаются 
создания карт для СоыпІег-ЗТгІке, что особен¬ 
но актуально в связи с нашим конкурсом. 

О: У меня Ѵ/огІсІсгсЛ 2.0, при загрузке 
файла Едб он выдает ошибку и новые объекты 


А: Выход очевиден — использовать (дб- 
файл, оптимизированный для ѴѴогйсгаВ 2.0; 

, те и на сайте разработчиков. 

О: При взрыве бомбы погибают все, кто 
находится на уровне. В чем дело? 

А: Такая проблема часто встречается на 
небольших уровнях, дело в том, что радиус 
взрыва по умолчанию довольно велик. Для то¬ 
го чтобы исправить его, установите объект 
Ио_тар_рагате1ѳгз и в его свойствах изме¬ 
ните параметр ЬошЬ габіив. 

О: Как добавитъ на уровень свою модель, 
например, курицу с сз_йаІу? 

А Используйте объект впѵ_тос!еІ, в свой¬ 
ствах которого укажите путь к модели, напри- 


и обращайтесь к ѵіеѵу//Ьібе 
зеіѳсбѳб оЬ|ес1з или жмите на 
соответствующую кнопку. По¬ 
сле этой процедуры выделенные 
объекты исчезнут с экрана, 
и редактор будет работать быс¬ 
трее. Для того чтобы увидеть 


кнопку вНотм аІІ ѵіздгоирз 

Теперь о версии 3.3 — сие 
чудо оборудовано поддержкой 
ускорителей, правда, не всех. Нормальную 
работу в этом режиме можно гарантировать 
только на картах Кіѵа ТМТ (видимо, у разра¬ 
ботчиков такие карты и были установлены), 
в то время как с картами Ѵообоо редактор 
НУ--—-.-__ страшно тормозит и глю- 


за пределы карты, уровень не откомпилиру- 
ется до конца. Для поиска дырок загрузите 
карту в С-5 и в консоли наберите команду 
роіпійіе, теперь на карте появится пунктирная 
линия, проходящая через отверстия. Запоми- 


тор, затыкаем. КАО отказывается работать 
в том случае, если на уровне есть очень мел¬ 
кие детали либо слишком большие открытые 
пространства, так что, товарищи мини- и мак¬ 
сималисты, будьте начеку. Большинство недо- 1 
пустимых объектов легко найти, нажав в ре¬ 
дакторе АІН-Р — они будут обозначены как 
іпѵаіісі ЬгивЬ. 

О: Как установить возможности покупки 
оружия для команд, например, на карте типа 
ез_? Запретить террористам покупать оружие? 

А* Используйте объект іп{о_та р_рага тѳіегз 

О: Могу ли я редактировать уровни 
вЗОМах? 

А: Вполне, через меню Рііе можно экспор¬ 
тировать уровень в формат .тах. 

О: На официальных картах после загрузки 
появляется окно с описанием. Как его сде- 


«системы мер», кстати, 
о возникают пробле- 
с пропорциями карты, 
к, объясняю: 1 юнит 

































4. Описание карты; 

5. Цель для Каунтеров; 

6. Цель для Терроров. 


ж что угодно, но если вы планируете широ- 
э распространять карту, лучше соблюсти 


на обзорах карт, типа 
ЬНр://***.рІап- 
віЬаІШе.сот/соипіег- 
зМке/. 

О: Какие карты сто¬ 
ит посмотреть? 


бования к архиву. зательном порядке вни- 

Во-первых, особенно при наличии допол- мательно изучите все 
нительных файлов типа звуков и моделей, стандартные карты, 

должна быть соблюдена структура директо- входящие в комплект 

рий (карты в каталоге тар®, звуки — в зоипН, С5, особенно популяр- 
модели — в тоНѳІЗ, а текстуры — в корне), та- ные — типа сІе_<Лч5І 
ким образом, достаточно указать при росла- и сз_тіІгНа. Из дополни- 
ковке путь к директории игры — и все файлы тельных в первую оче- 
окажутся на своих местах. редь рекомендую ло- 

Во-вторых, в архиве должен содержаться смотреть Не_Неер из 


КОДекс [РП5сгІ5сгІІоск11"Р9ІЩ Г9 


Стандартные 



во время игры. У вас должно появиться окно, 
в которое можно ввести коды (если не появля¬ 
ется, см., как сделать это окно доступным, 
в разделе «Шестнадцатеричные коды»), 
ТІМЕІ.Е55 — альтернативная пауза. 

МЕОІС — включить/выключить тактичес- 


I 


ЕРІТАРН — дисплей готовности к победе. 
ѴѴНАТ5 МУ 0Е5ТІЧѴ — показать/уброть 
краткие заметки. 



РОѴѴЕКМАЧ — получить пистолет. 

ЗСНЧЕЮЕК — альтернативный выход из игры. 

НОІІОѴѴ МАЧ — включить/выключить не¬ 
видимость. 

51ІРЕК50ЧІС — показать/убрать дисплей 
уровня шума, насколько вы слышны для врогов. 

2ЕІІ5 — включить/выключить помощь бо¬ 
гов (щелкните на световое пятно и поджарьте 
врагаі). 

ОІЧТ — победить. 



Небольшая хитрость, чтобы'Стартовать 
в первых рядах. 

Стартуйте. Нажмите Езс, затем АЬалНоп 
Косе, чтобы прервать гонку. Теперь входите 

На компакте лежит заѵе от игры, в кото- 


ром доступны все закрытые трассы и машины. 
Файл называется егасег.фд. Для запуска ско¬ 
пируйте его поверх оригинального файла 
в корневой каталог игры. 

В корневом каталоге игры найдите файл 
сопйд.М. В нем есть строки, начинающиеся 
с 5+аіТкаріГаІ. Там указано, сколько денег да¬ 
ется игроку в начале игры для каждого из 
трех уровней сложности. Можете устано¬ 
вить любое значение. После этого, если 
начнете игру сначала, получите указанные 


Нажмите ОН и введите коды, 
розов — добавить $20,000. 




































з заплатки - 4541РС (90), 
4541 РЕ (90), 4541РР (90), 
454200 (90), 454201 (90), 454202 (90). 

Бесконечный газ - 4547ЕЕ (90), 4547ЕР 
(90), 4547Р0 (90), 4547Р1 (90), 4547Р2 (90), 
4547РЗ (90), 4547Р4 (90), 454В18 (90). 

Бесконечный динамит - 5905В8 (90), 
5905В9 (90), 59Р5ВА (90), 5905ВВ (90), 
5905ВС (90). 5905В0 (90), 5905ВЕ (90). 
Бесконечные патроны — 46Е7Е5 (90), 
46Е7Е7 (90), 46Е7Е8 (90), 
46Е7ЕА (90), 46Е7ЕВ (90), 
1АРЧПЧ (90), 48СВРО (90), 
(90), 


48СС01 (90), 48СС02 (90), 48СС03 (90). 

Пистолет не перегревается — 48Р13А 
(90), 48Р13В (90), 48Р13С (90), 48Р130 (90), 
48Р13Е (90), 48Р13Р (90) 

Невидимость — 691АЕ4 (01). 

Сделать доступным окно ввода кодов (ко¬ 


нченные деньги - 47Е15С (90), 

(90), 47Е15Е (90), 47Е15Р (90), 

(90), 47Е161 (90), 47Е162 (90), 

47Е163 (90), 47Е164 (90), 47Е165 (90), 

47Е166 (90), 47Е167 (90). 


ке - 47Е1Р4 (90), 47Е1Р5 (90), 
47Е1Р6 (90), 47Е1Р7 (90), 47Е1Р8 
(90), 47Е1Р9 (90), 47Е1РА (90), 
47Е1РВ (90), 47Е1РС (90), 47Е1РО 
(90), 47Е1 РЕ (90), 47Е1РР(90). 

41А102 Р (ЗС|, и. 

(7Е), 41А28В (09). 

И» На компакте 


ресурсы 



























Сия карточная игра — не первая работа 
Стива Джексона на тему манчкинов. В про¬ 
шлом году была выпущена книга ТНе 
МипсЬкіп'з СиІ<Ь Іо Ро\ѵег Ѳатіпд 

Тестируется 
карточный 
Повелитель Колец 

Компания ОесірКег, получившая права 
на разработку карточной и ролевой игр по 
мотивам произведений Толкиена, объявила 
6 начале набора плейтестеров. Для начала 
тестироваться будет соответствующая кол¬ 
лекционная карточная игра. На сайте 
РесірЬег (тѵѵѵ. бѳсірНвг. сот} можно зареги¬ 
стрироваться в качестве кандидате но по¬ 
четное звание плейтестѳра. Тестирование 
продлится несколько месяцев, а сама игра, 


левой системе ОІІКР5, готовит к і 
карточную игру под угрожающим н< 
ем МцпсЫа'п. Спуститесь в оодз< 


ТкдгарЕк&м- Ропоіч 


хватайте сокро¬ 
вища и сматы¬ 
вайтесь! Насто¬ 
ящая ролевая 

го дурацкого 


ТгаѵеІІег 020 

Оціск Упк ІпІѳгасКѵе и Таг Рійигѳ 
Епіегргівев анонсировали новый вариант иг-1 
ры во вселенной ТгаѵеІІег [тт.ІгаѵеІІег- 1 
грд.сот). На этот раз она будет базировать-1 
ся но неуклонно набирающих популярность ; 
правилах 020 ЗузТепп. Оригинальный роле- ( 
вый ТгаѵеІІег был разработан в 1977 году| 
и с тех пор стал популярен среди любителей I 
научной фантастики, собрав немало пре¬ 
мий разной степени престижности. 

Разработчиком конверсии будет Магііп • 
і ОоидНегіу Деталей почти не известно — і 
опубликовано только скудная информация 
по игровым классам. Ими будут Асабетіс, \ 
РгоІеззіопоІ, ТгаѵеІІег, Родив и Мегсепагу. ( 

ТгаѵеІІег 020 — не первая конверсия сис¬ 
темы, Уже Много лет фирма Зіеѵе Таскзоп . 
Сатев выпускает продукты серии С11КР5 


рыша ролейі 


стров и соби¬ 
райте сокрови- 

стриптйз. Ваша 

настоящих ро- 
левиков, играю- 


РІіу ^игіяд аг,ѵ готЬл. Апу оіЬсг 
рііусг Іуоя? скоЫ іЬс пюппетЧІ, 
ішу мк Біг ЬсІр ногпмф, юА рсь іЬс 

різуег іНсп гоіітм Ііь Іит. іпЗ пну Ьхя 


МесНѴѴаггіог на ТѴ? 

Несмотря на кончину РАЗА, ее дело живет 
и шлет нам всем пламенный привет. По сооб¬ 
щению сайта Оагк Ногігопз, компания спец¬ 
эффектов Роипбаііоп Іпіадіпд, известная по 
сериалу *5іог Тгек: Ѵоуадеп, работает над 
новым сериалом по мотивам мира настоль¬ 
ной игры ВоПІѳТесЬ Никаких других утечек 
информации пока зарегистрировано не бы¬ 
ло. Хочется надеяться, что начатое будет до¬ 
ведено до успешного эочатия — к великой 
радости фанатов этой популярной игры. 


! ше года поклонник 
появляется полност 
; кокой: включает до 
Продолжает п< 


ков подвергнется межзвездное простран¬ 
ство. Колоссальные армады дисков... 
то есть — космических кораблей начнут бо¬ 
роздить просторы вселенной, патрулируя 
границы секторов и уча- 
ствуя в титанических 

битвах между ци- , \ 

в и л ИЗО ЦИ ям и . 4 


чквизиторов 


конфликт 
ГОСПОДСТВО I 


I ѴѴАКНАММЕК 

Алексей Синяткин 

1 Новости июня - июля 

аІедгіз@иза.пе 1 

















Л юбопытно, что и ЗТСатез повернулась 
лицом к 020 Зузіет. Новый продукт РІоог 
РІОпэ, представляющий собой набор раз¬ 
графленных но 

квадраты карт, [В 

ориентирован П>.. ... Я 


В мое компания Зіеѵе 
ізскзоп Ѳатѳз выпустило 
в свет очередную порцию 
книг по вселенной ѲІІКР5, 
Среди них -СІЛ?Р5АНап1І5 
Все необходимое для орга- 


Вагопу о{ іеШе ѵ — 

одна гуманоидная ра- 


РЩМ дящей во времена расцвета 
НшІ легендарной цивилизации 
Атлантиды. 

^ I. Вышли и очередные до- 
!* 'Ц полнения к (ЗЕІКР5 ТгоѵѳІІвг: 
*- || четвертая часть «монстрят- 
Ь=У ника» ОІІКР5 АІІеп Косев 4, 

•*- в котором содержится опи- 

16 новык рас разумных существ, 
:е — третья книга из серии описания 
ѲІІКР5 Ріапеіагу Зигѵеу 3: Огапісцз. 


игре ТѵгіІідНі Ітрегіигтѵ: 
Агтаба (ѵѵтѵіалГа- 

зуМдНГдатез.сот/Но.НітІ). 
Уже доступны для свободно- 


щем месяце вый¬ 
дут: РІапеТагу 

Зигѵеу 4: ОІІзІеп, 
ОІІКР5 Зрігііз, 


26-27 мая в Москве произошло очередное 


Добавлю, что в конце мая состоялось по-своему знаменательное 
событие: титул чемпиона России поехал в Самору. Это первый раз, 
когда в спор двух центров российской Магии вмешалась третья си¬ 
ла. Хочется надеяться, что этот факт существенно увеличит интерес 
к игре в регионах. Переходим к другим новостям. 

Во всем мире, в отличие от России, прошли пререлиэы 
Аросаіурзе. У нас, увы, по техническим причинам и закону под¬ 
лости назначенный на 2 июня пререлиз не состоялся. Тем не ме¬ 
нее, чуть позже, чем пишется эта новость, пройдет турнир с ис¬ 
пользованием пререлизных материалов, подобный грерѳлизу, 
но имеющий другие название и статус. Что же касоется выхода 
самого сета, то пока еще нельзя точно сказать, насколько серь¬ 
езно он повлияет на рисунок игры, но можно утверждать, что, 
по крайней мере, драфты станут заметно интереснее. Это объ¬ 
ясняется большим количеством интересных для драфта карт 
в коммоновом слоте. 

Как всегда, интерес к МТЗ у обычных игроков летом па¬ 
дает, за то у профессионалов наступает самая жаркая по¬ 
ра. У нос впереди Чемпионат Европы и Чемпионат Мира 
В этот раз территория бывшего СССР будет представлена 
сразу двумя командоми: Россия и Украина. Будет, за кого 
поболеть. При текущем состоянии российской «Магии», 
ожидать особых успехов от выступлений наших игроков на 
чемпионатах не приходится, поскольку серьезных команд, 
колод и серьезных наработок для лимитед ни у кого из на¬ 
ших игроков нет. 

В течение июля планируется запуск программы РЫМ во всех иг¬ 
ровых центрах России. Эта программа интересно тем, что ее участ¬ 
никам выдаются бесплатные призы от компании МЛзагбз оР іНе 
Соазі, причем, в отличие от «Лиги Арена», все турниры (а они прой¬ 
дут в различных форматах) являются санкционированными ОСІ 
и призы попадают к организаторам до начала турниров. 

Последнее, о чем следует сказать: квалификационные турниры 
к ближайшему РгоТоиг пройдут в конце лето в формате ІВС (Іпѵазіоп 
+ РІапезЫФ + Аросаіурзе). Начинайте собирать колоды. 


по швейцарской системе. Во второй день игроков ждоли шесть туров 
швейцорки Типа 2 и ОоиЫе ЕІІтіпаІіоп для Топ 8. 

На сей раз чемпионат посетило всего 75 человек вместо ожида¬ 
емых 120. Вероятно, сказалась сильная занятость большинства ино¬ 
городних игроков [сессия, дипломы и все такое), коих было пригла¬ 
шено по 8 человек с каждого отборочного регионального чемпио¬ 
ната. Или деньги в преддверии лето закончились и на билеты не хва- 

Пышных приветствий и длинных речей заморских господ из ѴѴсагсІз о! 
іЬѳ Соазі услышать не удалось, так как на сей раз они сие мероприятие 
присутствием не почтили. Вероятно, в связи с этим и руководство много¬ 
уважаемой фирмы 'Саргана*, организовавшей этот турнир, также не по¬ 
сетило чемпионат, а имитацией вступительной речи стали слова любимо¬ 
го в России судьи СугіІІ СгІІІІоп'а, который в очередной раз подчеркнул, 
что российские ребята ему нравятся и приезжать сюда для него одно удо¬ 
вольствие. После чего российские ребята бросилис ь бороться друг 
с другом на протяжении двух дней с краткими перерывами на кофе и бу¬ 
терброды, и в результате к позднему вечеру 27 мая стали известны име¬ 
на восьми наиболее удачливых игроков, о ими оказолись; Денис Кузне¬ 
цов из Самары, Евгений Рогинский, Евгений Бормусов и Денис Тагуно» из 
Москвы, Сергей Норин, Евгений Нефедов, Алексей Смирнов из Санкт- 
Петербурга и Ярослав Кондратьев . То есть по три с половиной игрока из 
двух столиц, так как к какой именно из столиц причислить питерца Яро¬ 
слава Кондратьева, проживающего в Москве, науке неизвестно, и — 
один человек из Саморы. Который, собственно, и сделался победителем, 
после недолгой по времени (как ни странно) борьбы в Топ 8 поборовший 
всех остальных. Теперь вместе с Денисом Кузнецовым Топ 4 националь¬ 
ной команды, которая формируется по результатам этого чемпионате, 
на Чемпионате Мира в этом году Россию будут представлять еще Евгений 
Рогинский, занявший второе место, Сергей Норин и Евгений Бормусов, 
третье и четвертое места соответственно. Дек-листы колод, вышедших 
в Топ 8, вы сможете посмотреть на компакте. 

Сергей Шадов (вЬас123ФсНаі. ги) 
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именно ваши герои окажутся ■ 

Отравляйтесь на 
дат е$. сот/гипе_іпсіѳх. НітІ и 
дробности. 


РокеІиІНи (па¬ 
родия на Поке- 


в духе ужасти¬ 
ка; коровосо¬ 
сущий покемон, 
парящий на 


На улице О&Ршников наступил праздник! I 
Наконец-то, после годичного тестирования, і 
вышло в свет новое, базирующееся на прави- ( 
лах Третьей редакции описание самого попу- ] 
лярного игрового мира — РогдоНеп Кеаітз. | 
Все 320 страниц книги плотно забиты ценней- \ 
шей информацией о мире ТоГІІ и его богах, і 
о континенте Раегцп и населяющих его наро-1 
дах, его истории и состоянии дел в настоящее ( 
время, о тайных и общеизвестных организаци - 1 
ях, о магии и монстрах. Несмотря на увеличе - 1 
ние цены на треть по сравнению с предыду- 
щей версией для АЭ&О 2псІ есМіоп, количест¬ 
во включенных материалов и их качество де- ' 
лают новую книгу ценнейшим инструментом 
для любого игрока или Мастера, желающего ! 
провести свою игру в мире Забытых Коро- і 


Руническая ролевка 

Компания АЗІаз Оатез, известная благо¬ 
даря Ате Мадіса и серией РепслпЬга на базе 
020 $уз!ет, буквально только что выпустила 
настольную ролевую игру по мотивам одно¬ 
именной компьютерной игры КІІЫЕ ('РУНА*). 
Сделать качественную ролевку из экшена не 
просто, но возможно. Предварительную ин¬ 
формацию о Кипе КРС вы можете получить, 
посмотрев-почитов превьюшечный файл 
( илѵѵѵ. аііаз-датез.сот/ЯипеРгеѵ.рбІ, весит 
3,65МЬ и легко будет обнаружен вами на 
нашем компаюе). 


г я ші+ш і ц ' ш т 


Основы профессионализма в 


Епѵоуз — существа, при входе в 
достающие карты определенного 
существ с верха библиотеки. 

ЗірЬоп СгеаЩгез — существа, пр 


Оізсіріез — способности, активизиру¬ 
ющиеся за оппозитные цвета. 

Ѵоіѵегз — у каждого такого сущест¬ 
ва — два кикера оппозитных цветов. 

Запсіиагіез — полезные энчантменты 
для колод, использующих оппозитные цве¬ 
та. При контролировании пермоменто оп- 
позитного цвета в иркеер генерируются 
некие способности. При контролирова¬ 
нии перманентов обоих оппозитных цве¬ 
тов эффект оказывается гораздо сильнее. 

Епету Раіп Ілпсіз — заплати одну 


РОСМѴРЗЬ 


ігз — если оппонент должен 
для заклинания или способ- 
обязан указать целью хотя 


Ѵ/ЬігрооІ — существа, позволяющие 
при входе в игру затасовать карты из ру¬ 
ки хозяина в библиотеку и вытянуть такое 
же количество. 

РепитЬга — существо со второй жиз¬ 
нью: при попадании пенумбры на клад¬ 
бище вместо нее в игру входит черный 
токен, полностью копирующий умершего 
прародителя. 

ВІообйге — способность заплатить 
красную ману, пожертвовать существо 
и нанести урон существам и игрокам. 


е впрягаются ■ одну упряжку. 

Сет получился сильный, с массой интересней- 
іх карт. Этот кроткий обзор (да - он краткий, 


Возвращение в 
Забытые Королевства 





































1 Ф , ІпкопІ 

ТагдеІ такие дек +2/+1 ѵпііі епё о! Ічгп. 
Л аоікег ІагдеІ стеаічге дек -2/-1 ивШ еа4 оі кип. 


СоаіІаІ Огак* 

2 », Сгеакие - Огаке, 1/1 


корт, например, убивающих существ. После 
выхода Аросаіурзе, безусловно, изменится 
тактика и политика драфта, и белый цвет, как 
и черно-зеленые сочетания, сыграет здесь не 
последнюю роль. РІодЬеагег'ы — еще не оп¬ 
робованное слово в гейммеханике. 


ры в формате бустер-драфт 
заканчивались бы на том, 
что каждый игрок подсчиты¬ 
вал, сколько он набрал 


Саркаіп'е Мапвиѵег 

X) , Литая/ 

Пи пвхі X іаиаде 1На1 шооЫ Ье іеаЧ Іа Іаг- 
деі сгааіига оі ріауег ГМі Іѵгп к деаІІ Іо ооогіиг 
ІагдеІ такие аі ріауег іаіІеаЬ. 

Еще одно красно-белое сочетание и еще 
один первый пик для драфта. 5оеІ Вигп на 
10? 6Ьі1и Ріге на 20? Это не проблема, глав¬ 
ное — это иметь на столе достаточное коли¬ 
чество маны, чтобы качественно воспользо¬ 
ваться Саріаіп'з Мапецѵег. Впрочем, самые 
главные баталии обычно происходят но 5-6 
развернутых землях, а эта карта прекрасно 
справляется с перенаправлением 2-3 по¬ 
вреждений с нашего ключевого существа на 
не менее ценного зверя оппонента. В конст- 
рактеде применения не найдет в виде своей 


с большим их количеством 
присуждалась победа. Если ■ ~ — 

серьезно, то существо за четыре маны, име¬ 
ющее всего одну цветную ману в стоимости 
и при этом 3/3, не так плохо. А за ЗФ*4 — 
6/6 летающее со способностью к регенера¬ 
ции, которая не требует маны, это претензия 
на очень скорую победу. Насколько это чудо 
будет сильно в констроктед колодах, покажет 
время, а вот то, что Апаѵоіѵѳг намного уни¬ 
версальней, читай — лучше играющих сейчас 
драконов, видно невооруженным взглядом. 

Об остальных волверах я писать не ста¬ 
ну — все они хороши, но этот впереди пла¬ 


тя» 2 датаде іЬа! ѵоиШ Ье ёеоИ Іа ІагдаІ та¬ 
кие оі ріауег іЬіі кт. 

Модд Рапаііс был очень хорош, а этот 
перец гораздо лучше. Правда, гоблинскому 
спаю Iскоростной краской колоде с дирек¬ 
торіи и тучей мелких злых гоблинов) придется 
преодолеть цветовой барьер, и если это по- 

КеЬеІ-Вигп с гоблинскими легионерами. 


ёеіігоу аІІ аіЬег таічгеі уае соаігоі. И уае реМ 
іЬе Ыікег іоеі, ЬеЯгоу аІІ аікег таічгеі ітІеаЬ. 

Если честно — не верю. Не верю, что это 
существо способно создать новый архетип 
красно-бельіх агрессивных колод. Две крое¬ 
ные маны, две белые плюс две бесцветные 
за существо 3/3 и ѴѴгаіЬ о! Ѳоб... Не так 
легко сыграть. Отнюдь не так дешево, как ] 
может показаться. Впрочем, время покажет, 
а в драфте это опять-таки первый пик. 


Очень смешная карта. Сбросить две карты 
три маны с одной черной маной в стоимос- 
, это Міпб Ко! и Вод ІЭо«п, которых вполне 


быстрее, то есть более агрессивно, но какой 
то непонятный белый цвет... цвет, агрессивно' 
начало которого заканчивается на существа 
с двойной белой маной в стоимости... 




Ѳіапі 5/4 летун 
■уже хорошо, и 
























Ф, ф: Тогда! сгеаіше деН -2/4 1 іпііі епё о!Ют. 
д, Ф: Тагдеі ігеоіиіе деіс +2/+0 опііі ел ё оііигп. 

Пять визардов, по одному для каждого 
івета. Свойства СОМ' 


ранних пиков в драфте. 

ОеагН Огаер 

X Ф, іогсегу 

Оеаік Огаер ёеаіс X ёат- I 
аде Іо Іагдеі сгеаіиге ог ріау- I 
ег. Той даіп X НЫ. 

Новый Огаіп ІіРе, чуть I 
лучше и чуть хуже праотца. 

Лучше тем, что ест любую | 
ману, а не только черную, 

выглядит привлекательно. Про драфт и вспо¬ 
минать не хочется, он слишком хорош там. 

ШтЫахопес1 Соіст 

2, ЛпіІосІ Сгеаіиге - воіет, 1/2 

КіскегX 

ірепё опіу соіогеё та по оп X. Но тоге Ікая 
опе топа о! еаск соіог тау Ье іреяі Ікіс шау. II 
уои раіё іке кіікег сои, ітЫаюпеё воіет 
со! лет іпіо ріау шіік Х+І/+І соипіеп ая Н. 

ЕтЫагопес! Ооіелл вряд ли приживется 
в констрактед, но чем черт не шутит... а в ли- 
митед он чудо как хорош. Если учесть, что иг¬ 
рать придется не менее чем трехцветными 
колодами, то за 5 маны артефактное суще¬ 
ство 4/5 — вовсе не плохо. 

воЫіп ТгепсНсз 

Ш , ЕпскапІтепІ 

2, іасгііісе а Іанё: РиІІшо 1/1 геё аяё ѵкііе 
воЫія іоіёіег сгеаіиге Іоквяі іяіо ріау. 

Еще одна редкая карта с интересной 
способностью утилизировать лишние земли 
за вполне осмысленных солдатиков. В лими- 
тед она радует, вопрос только о констрак¬ 
тед колодах... вполне возможно, что ОоЫіп 
ТгепсЬев подойдет кок для контрольных, так 

ія агрессивных колод. Но не более чем 


ОиіЫв 6 Рассаде 
4«*Ф, іогсегу 

ЯегеаІ Ніе сагёс ія уоиг НЬгагу. Ля орропеяі 
сНоосеі /гот атопд Іке я а сгеаіиге сагё, а Іаяё 
саЫ, аяёа яопсгеаіиге, пояіаяё сагё. Таи риі Іке 
скосе я сагёс іяіо уоиг каяё. Пен скиНІе уоиг 

ог Рісйоп — отличная вещь для конст- 
так как дает преимущество по кор- 
ірорывает библиотеку. Теперь пред- 
себе колоду, в которой 3 МіІІзТопѳ, 2 
♦Не ВапізНег и 16 каунтеров. Рас* ог 
“пличии Сиібѳб Разводе уже не 


нужна, так как, если вам удастся сыграть 
Ошбеб Разводе, то оппонент будет вынужден 
отдать вам ключевые карты колоды. А вот как 
ее сыграть, я вам не скажу, уж слишком оппо¬ 
зиционные цвета в ее стоимости. Напраши- 
. вается вариант с НаггоУг или РѳгНІе 
Сгоірпсі, а это для констрактед колод 
довольно плохие корты. Резюме: вре- 
н покажет. 


Что же, если контрольные красно-синие 
колоды возродятся в Типе 2, эта карта уве¬ 
ренно займет свое место. Еще сильнее она 
станет после выхода блока Мегсасііап 1 
Л4о$доез из Типа 2, а точнее — после ухода | 
ВІав*ос!ѳгт- В остальном — любовь с перво-1 
го взгляда. 

1а<* Віапсё 


ІІІитіпаІе Тагдеі орропеяі Іосес 2 Ше Іог еаск сегатр I 

X <■>, іогсегу уои соиГсоі. Іас! ІІапё ёеоіг ёатоде едиаі Ю Іке 1 

КІскег 2 •> аяё/ог 3 4 нитЬег оі тоипіоіпс уои сопігоі Іо Іагдеі сгео - 1 

ІІІитіаоІе ёеаіс X ёотаде Іо Іагдеі Юге. Риі а 1/1 дгеея каргоііяд сгеаіиге Іокея іяі 
I сгеаіиге. II уои раіё Іке 2 *> кіскег сосі, ріау Іог еаск ІогесІ уои сопігоі. Таи даіп 2 Ше Іог I 
еаск ріаіяс уои сопігоі. Огаи а сагё Іас еаск | 
ісіапё уои сааігоі, Ікеа ёіссагё Ікаі тапу сагёс | 
Нот уоиг каяё. 

За такую стоимость хочется 
мере, эффект СоаІЖоп Ѵісіогу. Впрочем, I 
карта вполне может занять место в боппаіп- 1 
колодах Іпѵавіоп ВІоск СопзІгисІеЬ. "Визар- 1 
ды' вообще предпочитают делать с 
странные 'Ротонз Сагбз', и данная не 

і адасу I Ѵеароп 

7 , Іедепёагу АгііІасІ 

4ФЙФ; кетою Іагдеі рестапеаі Нот Іке | 
дате. II Іедасу Н/еароп шоиіё Ье риі іяіо а 
дгаѵеуагё Ігот апуегкеге, геѵеаі Іедасу И'еарая Я 
аяё скиНІе Н іяіо Нс оигпег'с НЬгагу іпсіеаё. 

Вот мы и дождались корты, которая бу- Я 
дет мешать играть контрольной колоде Я 
с МіІІз*опе. Ждали, конечно, Я 
что-то типа ТЬгап Роипсігу, 1 
а получили нового Зегга Я 
Аѵсйаг. Бороться с этой картой Я 
невозможно в принципе — 1 
с.зНиЫе И ІПІО Из оѵѵг 
] НЬгагу іпзіеад», ‘ т.е. д 
^ Сгета*е не помогает. 

ЧдНіпІпд ЛпдеІ 
1» 4, Сгеаіиге - ЛпдеІ, 3/4 | 
Пуіяд; касіе 

ЛНаскіяд ёоеся'і соисе Я 
ЦдЫпіпд ЛпдеІ Іо Іар. 

Ах, как же он хорош, ну как хорош) И 
Слишком перспективная карта, чтобы н 
увидеть в ближайшем будущем колоды, 1 
на ней основанной. Ждем. 

Иапоиеаг ОваЫ 

**, Сгеаіиге - ІотЫе СИ, 2/2 
Ф: Аёё Ф Іо уоиг яіаяа рооі. 

Как сказал один из служителей черного Я 
цвета 'Магии', лучше ллановарца может Я 
быть только мертвый ллановарец. Ну вот — Я 
получите. В лимитед формате Наложат Оеоб Я 
прекрасен, а до черно-зеленых констрактед Я 
колод, надо думать, осталось совсем не 
го. Важная карта. 


Вот мы и дождались возвращения 
$*гокѳ о! Сѳпіиз в Туре 2. Правда, после дли¬ 
тельной командировки он немного обрюзг, 
поменял цвет и подорожал. Похоже на при¬ 
мер корты, которую нельзя печатать в прин¬ 
ципе. Почему? Да потому, что это противо¬ 
речит идее баланса сило/стоимость карты. 
В ІІІитіпаГе мы имеем пример базы ХЕ, весь¬ 
ма знакомой для красного цвета, но почему 
только существу? Также вполне понятен ки- 
кер 2Е для второй цели, но, к сожалению, ей 
может быть только игрок, контролирующий 
существо. То есть мы имеем худший вариант 
РігеЬаІІ из напечатанных за историю 'Ма¬ 
гии'. Теперь о кикере 31): чтобы взять одну 
карту с помощью ІІІитіло»е, ном предлагает¬ 
ся заплатить 4КІІ. Странное за¬ 
нятие — циклить карту за шесть 
маны. Так называемое преиму¬ 
щество по кортам начинается 
уже с семи маны, а до свойства 
Рас* от НсНоп (в среднем прино¬ 
сит две карты, с рискрм поло¬ 
жить одну/две полезные, на 
кладбище) ей необходимо во¬ 
семь маны. Очень глупо и скуч¬ 
но. Но все мы знаем, что подоб¬ 
ные карты необходимы, «сколь¬ 
ко бы они ни стоили», для колод, 
могущих генерировать условно 

действительно не проблема, за исключени¬ 
ем двух 'но': первое — в Типе нет перманен¬ 
тов, способных нагеренерировать беско¬ 
нечное количество маны, и второе — цен¬ 
ность І||цтіпа*е на порядок падает из-за 
свойства «... уои ёгаѵг X сагсіз». Резюме: 
не имеет никакой игровой ценности. 


1 4, ІпсіапІ 
Кіскег 1 Э 

Йеіигп Іагдеі сгеаіиге Іо ІИ ошяег'с каяё. II 
уои раіё Іке кіскег сосі, НН ёеаіс 2 ёатоде Іо 
апоікег Іагдеі сгеаіиге. 










Маік о§ ІпЗоІегапсе 


2 , Шасі 

АI Іке Ьедіппіпд оі паск ріауег'і иркеер, Н 
Ікеге ап Іоиг аг топ Ьаііс Іапё Іуреі атопд 
Іапёі ІкаІ ріауег сопігоіі, Маік оі Іпіоіегапсе 
ёеаіі 3 ёатаде Іа Ыт ог кег. 

И как всегда, ѴѴігагбз не могли упустить 
случая поглумиться с еще одним артефактом 
на злобу дня. Силу и мощь ІІгга'в РФег, ѴѴѳІІ 
о/ Оізсоѵѳгу и Ѵ/ѳІІ оі и/е мы уже видели 
в констроктед коподах, остается понаблю- 


Міпоіоиг ІІІиііопііІ 
3 к», Сгеаіиге - Міпоіаиг, 3/4 
1 к: Міпоіаиг ІІІиііоаііІ саа’І Ье Іке ІагдеІ оі 
іреііі ог аЫІШеі Нііі Гига. 

», Засгііісе Міпоіаиг ІІІиііоаііІ: Міпоіаиг 
ІІІиііопіа ёеаіі ёатаде ериоі Іо Н% рошег Іо Іаг¬ 
деІ сгеаіиге. 

Лавры 2ѵі' 5 морфлинга не дают покоя 
разработчикам ѴѴяагбз оі /Ье Срой, и оче¬ 
редной 'Ратоиз Сагб' теперь таков. Ну что 
ж... о ведь в некоторых колодах придется и им 
играть, за неимением лучшего. Но общее 
впечатление остается, что могло быть и хуже. 

МуіНс 5паке 

1 *М, Сгеаіиге - Знаке, 3/3 

Гои шау ріау МуНіс Знаке апу Ііяе уои со иіё 


ІагдеІ іреіі. 

Этакий мистический скорее червяк, не¬ 
жели змея... и крут, и классен, и поперек пре¬ 
красен, и с ЕрілІіЬгіит'ом комбится, и в коло¬ 
ду с Оррозіііол ложится... Вот только дорого 
все это, дорого и многоцветно. Должна сто¬ 
ить ѲЫІІ или 2ѲІІ, тогда была бы достойной 
картой, а так... за неимением и неумением... 
будем пробовать. 


2 ♦, СискапІтеаІ 

Лі Іке Ьедіппіпд оіуоаг еркеер, И уои сопігоі 
а дгееп ог шкііе регтапеп!, ІагдеІ ріауег Іоіеі I 
Ше. И уои сопігоі а дгееп регтапепI аоё а шЬНе 
регтапеп), Ню) ріауег Іоіеі 3 ІНе іпОеиё. 

Потрясающая способность этого перма¬ 
нента выигрывать игру при 5/ѳгІіпд Огоѵе на 
столе немедленно ворвется в Іпѵазіоп ВІоск 
СопвІгисІесІ, и думаю, что вместе с Регпісіоііз 
Оеесі станет знамением для появления ѴѴВѲ- 
Оотаіп-колод и в Типе 2. Оценка — отлично. 
Всем запасаться четырьмя штуками. 

Оѵегдгоит Сііаіе 

ФФ , ЕпскапІтепІ 

Засггіісе а Іапё: Гое даіа 3 Ше. 

Лавры 2шпп ОгЬ бередят сознание раз¬ 
работчиков. Складывается впечатление, 
іению виэардовцев, если земли на 
> — с ними нужно непременно что- 


нибудь сделать (см. ѲоЫіп ТгѳпсЬез). Быть 
может, станет подспорьем в колоде с Ыесга 
бапсіаагу, хотя и не очень в это верится. 


2 *, Сгеаіиге - СоІ, 1/1, 

Ѵкеп РепитЬга ВоЬсаІ іі риі іпіо а дгаѵеуагё 
/гонг ріау, риі о 2/1 Ыаск Со) сгеаіиге Іекеп ІШи ріау. 

Новая забавная кошка. В лимитед, ясен 
перец, бог нереальный, о вот в Типе стоит 
призадуматься: не положить ли ее в сайд- 
борд против колод с \ѴгаіЬ о/ СобЗ 


X, Засгііісе Регпісіоѵі Оееё: Оеіігоу еаск 
агіНогі, сгеаіиге, ааё епскааітепі шНк сопгепеё 
топа соіі X аг Іен. 

Очередные проделки ѴаѵѵдтоіЬ'о, ну на- 
конец-то! Это ЫеѵіпуггаГз Эівк? Да, это диск. 
Это Роѵ/бег Кед? Да, это он. Он клевый? 
Еще какой клевый. Меняешь? — Нет, Конеч¬ 
но. Резюме: всем заиметь четыре штуки. 

Ркугехіач Агепа 

1 ФФ, ЕпскапІтепІ 

А) Іке Ьедіппіпд аI уоиг иркеер, уои ёгае а 
сагё ааё уои Іоіе 1 ІНе. 

Возвращение Ыесгороіепсе, хотя бы 




приветствовать. РЬугехіап I 
Агепа может показаться | 
недостаточно эффектив¬ 
ной, но это далеко не так. 
Это новая сильная карта | 

как-то оправдывающая I 
наличие в Типе 5оиІ Вигп, I 
5оиІ Рѳазі и ВЬузНсЗурЬоп. | 
Ждем до первого июг 
и игроем новой некрой. 


3 99, Зогсегу 

ЛИ сгеаіиге! деі -І/-1 иаііі еаё оі Іага Іог 
еаск Ьаііс Іапё Іуре атапд Іапёі уои сопігоі. 

Это не какое-то там -1 /-1, это настоящее 
массовое убийство. Для лимитед формата 
строго первый пик, а для констроктед — ни¬ 
как. ВгѳаіЬ оі Эагідаі по-черному. 

РгоркеНс ВоІР 

3 к*>, Іпііапі 

РгоркеНс ВоИ ёеаіі 4 ёатаде Іо ІагдеІ сгоа- 
Іѵге ог ріауег. Іоок аі Іке Іор іоиг сагёі аI уоиг 
НЬгагу. Риі аае аI Ікоіе сагёі іаіо уоиг капё апё 
Іке геіі оа Ню ЬоНот оі уоиг НЬгагу. 

Типичная представительница «фоновых» 
карт с отличной способностью и нереаль¬ 
ной стоимостью. И так хочется положить че¬ 
тыре таких в колоду, но так не хочется, что¬ 
бы все они пришли на стартовую руку... 
И вот так, увы, всегда. 


ОѵШ/т»г Оаддег 
1 к». Спскап! Сгеаіиге 
ЕпскаШеё сгеаіиге каі «ТАР: Ткіі сгеаіиге 
ёеаіі I ёатаде Іо ІагдеІ ріауег. Гои ёга» а сагё.» 

Внимание, на сцене Э.І «Режик Быстрое 1 
Серебро»! Для лимитед — вроде круто, I 
для констроктед — вроде тоже не так плохо... 
однако все мы знаем, что ЕпсНапІ Сгеаіиге 

ТгѳасЬѳгу или АЬбисИоп, имеют стоимость, I 
близкую к нулевой. А в констроктед когда-то 1 
это все уже было: НогвевЬое СгаЬ, Негп 
Зііібу, Сшіозііу, $іді! о/ 5!еер... Теперь, с 
ной стороны, экономим карту, с другой — ра- 1 
зучились этой «пингалкой» убивать существ... Г 

КахогПп Нипіег 
кЭ, Сгеаіиге - Мегіоік боЫіп, 1/1 
Ф: Оаіогііа Нипіег ёеаіі I ёатаде Іо ІагдеІ I 

В предварительном спойлере Аросаіурве 1 
этот перец был 2/2, и все мы с надеждой 1 
ждали, что его напечатают-таки. Напеч 
ли... 1/1 — он и в Африке дохлятина. Жаль, I 
но играть все-таки придется, т.к. сине-крас- Г 
ная колода на тегіоік'ах и Оррозіііоп содер- I 
жит в себе некоторые перспективы. 


ВееО $Натап 

к, Сгеаіиге - Мегіоік, 0/3 

Ф: ІагдеІ Іааё'і Іуре Ьесотеі Іке Ьаііс | 
Іапё Іуре аі уоиг скоісе ипііі епё оі Іит. 

Первое, что приходит на ум: ну по¬ 
чему просто не перепечатать ТібаІ I 
Ѵ/аггіогЗ Но эта рыбко может быть не ] 
так бессмысленна, как кажета 
первый взгляд: для многих колод 
почти КЫіабап Рогі за одну ману. Ну 1 
а самым главным его достойна 
является то, что это коммон. 


ёатаде, уои даіп Ікаі тиск Ше. 

Только для лимитед формата. Лучше, ч< 
Зрігй Ьпк, и хуже, чем АгтабіІІо СІоак. I 
Но все равно недурственно. 

ВресРгаІ Іупя 
1 , Сгеаіиге - СаІ, 3/1 

Ргоіесііоп Ігот дгееп 
Ф: кедепѳгаіе ЗрегігаІ Іупж. 

И вот такая милашка теперь есть. И бла- | 
стодерма блокирует, и регенериться умеет. I 
Играемость ЗресігаІ Іупх еще неясна, в 
зависит от того, будет ли монобелая колодо 1 
с быстрыми существами хотеть защищаться I 
от зеленых таким образом. Либо — обретет 1 
ли жизнь бело-черная колода. Но лотенци- 1 
ально — весьма сильное существо на корот- Г 













ляет, пожалуй, лишь, ЭцЬтегде, прекрасная 
сайдбордная карта из набора Нетезів, | 
но она умеет убирать только существ, о это ! 
может сложить наверх и КізЬасІап Роп, і 
и РЬугехіап бсіЛа, и ВІіпбіпд АпдѳІ 


во из набора. Прекрасно ля» 
Рігез о/ Ѵаѵітауа, в лимитед 


г в колоду н 
абсолютнь 


В конце 1999 года был объявлен кон¬ 
курс на создание существо для Мадіс: 
ТЬе СаіНегіпд. В этом конкурсе новых 
в 'Магии' игроков просили придумать 
наиболее страшную зверюгу, которая 
только могла прийти им в голову. Причем 
придумать именно самого зверя (исто¬ 
рию и т.д.), о не его корту. 

Придумки одиннадцати победителей 
были проиллюстрированы художниками, 
рисующими карты для МТО, в карандаш- 

ловесили на сайте, предложив всему ми¬ 
ру общим голосованием избрать самую 
людострахиню из чисто предложенных 
страхолюдин. Народы мира, поучаство¬ 
вавшие в голосовании, самым удачным 
представителем смертоубийственной 
фауны признали порождение ропщуще¬ 
го умо от братьев Грегори и Бредли из 
Висконсина (США). И* питомца зволи 
ЗрігіІ Мопдег. Можно добавить, что всего 
на конкурс было прислано 12 тысяч мон¬ 
строобразностей. 

Потом команда разработчиков при¬ 
думала корту для Зрігі» Мопдег (и на вся¬ 
кий случай выкинуло пробел между сло¬ 
вами в его названии). Монстрюга была 
чем-то типа дерева (наша редакция 
предполагает, что дуба), которое духи 
мертвых использовали как щит от всяких 
разных неприятных им воздействий, и это 
определило ее природу: зеленый и чер- 

Свойства кар- ИР" *’■“ "ЛИ 


Оеіігоу ІагдеІ реттапепі. 

Посмотрите чуть выше на обзор | 
ТеплрогаІ Зргіпд — и забудьте все, что я вам 1 
сказал, потому что все это хорошо, I 
но Ѵіпсіісаіѳ на порядок лучше. РезегІ Тѵ/ізТег 
за три маны?! Это, безусловно, новый хит, | 

и ждать чужих реализаций колод, использую-, 
щих эти цвета и эту корту. Среди прочего, ! 
одна из карт, благодаря которой черно-бе-1 
лые колоды выглядят отнюдь не утопически. 


ікір уоиг і/лпг іЫр. 

1, Тар Ішо ипТаррев іпаНіт уои мл/™/; 
Ога» а іаЫ. 

Интересная и сложная корта. Возмож¬ 
ность получать больше корт, чем одну 
в бгамг віер, привлечет внимание любителей 
покомбинировать, вот только хорошей базы 
для ЗутЬіоТіс ОерІоутепТ пока нет. К ней 
в комбинацию напрашивается ЗциіггѳІ 
ѴѴгапдІег и СгоипОзкѳерег, Ыегпа/а, Огаѵе 
(Эиагсііап и... опять ОрровШоп? К сожале¬ 
нию, все колоды, использующие зеленую ба¬ 
зу для генерации подобных эффектов, сей¬ 
час крайне уязвимы для двух карт: РІадцѳ 
ЗріЛег и НіЬегпаГіоп, а поэтому всерьез за¬ 
думываться над колодой на ЗутЬіоТіс 
ОѳрІоутепГ, увы, не придется. А если эахо- 
чется-таки подумать — вспомните Кесусіе + 
Ехріогаііоп + ОЫгіоп Калдег + СопсотбопТ 
Сгоззгоабз с тучей эльфов и одним 
РігеЬаІГом. База этой колоды намного каче¬ 
ственнее, но, тем не менее, колода имела 
лишь среднюю играемость. 


ѴѴЫгІрооІ ЯШег 


> МЬігІрооІ Кібег ■ 


тегіоік'с 


сюаГчге два +2/+1 апб /гот ігатріе. 

И в заключение обзоро вот такая карте 
шутка. То> что это неиграемо из руки, станс 
вится понятно по ее стоимости в восемь маі 
а вот то, что к этой корте не переиздал 

АсаНету Кесіог'а или КерІепізК, весьм 
странно.:)) ■ 


ство, которое Рыткеыиыжыы» 

яет на дальней¬ 
ший метагейм в Типе. 

В завершение приведу слова 
ботчиков: 'Только помните — вы а 
просили о нем. Короче, ушли оі 


іта в разви- 
может при- 


ляется прису¬ 
щая таким кар- 

зогсегу. Исклю¬ 
чение состав- 


: лучшее сущесг- 


ТЬе 5рігіІ Мопдег 





















АО&Э. Третья редакция АО&рТотТЗІГниког- 
да не .увидит света, так каіГфирма оказалась 
. накфами банкротства и была вьікупленснги-„ 
гантамч«картдЧйой», 4 .ийдуетрии кампанией 
іѴѴігагвз оі ♦Ье'Соай; котсрой мы и обязаны 
Ітіоявлегіием новой игры под йгарыХУименем 
І^цпдеопз & Эгадолз. ‘ 

Рипдеоік & 


; АЭ&О 


к — от 3 до 18, а у нечеловеческих 
торые характеристики уже при со* 


у; Сходство со Второй редакцией здесь 
)К>лько поверхностное. Дело в том, что во 
Второй разница 1 'между величинами ха¬ 
рактеристик ят 7 до 14 была абсолютно 
несущественной и'практически не оказы¬ 
вала никакого 'Воздействия на игровой 
процесс (совершенно все равно, к приме- 
-ру, какайьМіз ставить воину, магу и во¬ 
ру—8 или'іЗ}, и лишь с отметки 15-16 на¬ 
чинались существенные бонусы. В Треть- 


>од, Огадопк на РС 

ев Мотав [модификацией Второй редакции 
ея- | аЬ&О! Считать идТретьей редакцией неп$а- 
«ло вЬмерцо: различия между Второй редакцией 
а к- и так называемой Третьей нр^трлькр,велики, 
ив- Мто, по существу, Третья редакция вполне 


В данной стать 
угоТрббляется 


В то время как сообщество ролевикйвТе- теля 16. При этом модификатор равен н 
стировало новейшую систуіу прадцд • лю‘ при .«^личине характеристики 10, стс 
Оилдеопз & Огадопз, компания Іпіегріоу Гноввсв отрицательным при величине мен 
Третьей продолжала выпускать компьютерные игры,' ше : 10 и . положительным при величин 

я редакция» весьма ус- все еще базировавшиеся но, сгіятй'ііроиз- 1 .большѳгТО. То'ѳср» при величине харакп 
свод правил, находя-А водства системе АО&Э, но ьэтих играх вид- , 1 |эрсггйкн|'8 или.® этрТмодификатор равен 
уководстврх,. [Ріауег'з но также жедание проДемР^стрѴіровсітыне- -прй Величине ’12 или 13 — равен+ 
ые правила для «фока, которые новинки Третьей редакции. К этий№Т'й'да)Лее ѳ№ пяювили минус один за ка; 
Сиісіе — для ДМа нбвинкам относятся максимум хитов на пер- дЬе следующее четное значение вве[ 

- сборник о существах, воМ уровне персонажей ,в Ісе'Міпб йщіе, - - иліѴйниз рт 10. Это означает, чт 

Киров О&Э), именуетея-: (стайная ртока» (зпеак оКЬсІс) вора и не*о- Лк » I характеристика с величиной 
Огадопз (без упОминаЧ, торыё бардовские способности в НеагІ о! (■ І Тьд-'. всегда ощутима хуже той же х< 
і каких-лифо. числитель- ѴѴіпТег, новые классы в Ваісіиг'в Оа(ѳ 2 М Іміщ . : * рактеристики. с величиной 1; 
самое первое издоние топк и зргсегег. № мИко и способности, завис 

гОдрв, т.н. «классика». Все новые: игры, сдѳлавййе по лицеи-р>ИЧ ш “ Ч щие от характеры 

а новые правила назмй зии- ѴѴігагРз >о( (Не СоаР, в частности,. , В | тик, изменяюті 

того, чтобы развьючатъ Ыеѵегѵ/іпіег МідЬіз ^ РооІ о( Касііалсѳ; Коіпз ІЧі 
< со Второй редакцией. о( МуіЬ Огаппог, будут Основываться на (іи- ЕЗ/'’’ ЦН|А№| 

, АЗѵапсей Оцпдеопз & стеме Третьей редакции; уто заставляет іЩЯИн» 

К Огрдоп*,^выщѳдшей ■ геймѳров-ролевиков задуматься над во-С,* ндочтЮСхРѵт ц *) 

V .в 1989 гаду, просом: что нового в Третье# редакции яУ Ѵ »ТГ іЬ'Дк/ДзйкліяВі ! ДГ 7Р9 
іѴУ а также как дань по сравнению срфтрдрй, 1 хорошо ;йТ'^г 

, г/Л безрезультатно- мой па годам игры в'творения 551 тФПт иРт^чп&’Т^Иьг 1 .-<** кВ ,/ 

т\(»1\ м Ѵ ожиданию и Ыегріау? р-І \ 
























был мощнее воина 
лой 17! В Третьей.т< 
ічков боль- 


$)г, Оех и Соп п 


эразличия 

^ Среди стандартных рас, доступных 
^игроку, в'РІоуег'5 НапбЬоок пред¬ 
лагается'лишь една’новая — 
ь полуорк. Зато Мопзіег 
іа! дает возможность не 
.<1; тЦП|хо испробовать «дну йз 17 новых рас 
ѴйАІД (от хороиюзнак’омых гоблйнрв 
ЛЬбольдов до троглодитов и змёе- 
Ьбні&нррнь-ти) и большого количеСт- 
подтипов стан/ррртных (напримдр, тем- 
’ ов), йо и прлытщься представить се- 
ІИ вервольфа. 


характеристики з< 
г ; 6-7, то теперь |р| 4 .йлц.УѴі 5 6 даі^се 'для вс 
а является огромным минусогА^в дан¬ 
ном случае эти показатели для персана- 
а будут означать, что он вообще 


^бя в шкуре вампира, лича или вед 
Во ^Второй жёгЫдакций так и н 
Уѵі'лось Правил, обвдениющих, как 
персонажа со < 


создать 


В Третьей 

"^стандартных классов Персона-' 




менуя на новых ур^вН^х 
ікально плохой епосбро- V.. 


ж/представл&йных во Второй. 
Более того, появились ещр у), 
X оригинальных класедс вйр- 
Л вар, монах и зогсегег, кото- 
\г рый по-русски может быть 
іерѳведен Как колдун. Варвар 
и мрнах представляют «собой две разные 
концепции бойца:, варвар — это берсерк, 
•не владеющий Грамсггои, но прекрасно ма¬ 
шущий топйррщ. й имеющий кучу хитов (312 
на^уродень опыта), ауианах (правил 


Например, ѴѴі2агб5 о! (Не Соазі провели 
опрос среди игроков, желая выяснить наи¬ 
менее популярные деталиТретьей редакции, 
и первое место в нем безоговорочно занял 
класс рейнджера (при том, что целью опро¬ 
са вовсе не было выяснение самого слабого 
класса в игреі). Рейнджер действительно 
елрбовато смотрится на фоне нововведен¬ 
ных Варвара и монаха. Не очень сильными 
по сравнению с остальными классами выгля¬ 
дят все тоФ,дсе колдун (у которого, как мне 
.Кажется, больше ограничений, чем возмож¬ 
ностей) и бард. Правда, бард никогда не вы¬ 
глядел сЙльМым с’Уіервого взгляда, богатей¬ 
шие возможности Ѵ ого Глосса могут рас¬ 
крыться лишь в’Живай, а не 1 компьютерной 
игре. Остальные же (Ч^рссы можно считат 
хорошо сбалайР((І^Йц^йи, хотя, с мое 
точки зрения, нет і^иіуоисбй мотивации изб» 
рать класс некромансера, самый слабый и 
магических КдрЗсов; хотя — это специфика 
не самого уКл'оссо, о лишь доступной ему 
.группы, дрйіинаний. ' 


■Не“' 


и очарованиг 

тупо завышать одну-единатеенную харЦк- 
еристику в ущерб другим)-выйдет боком. 

Другое заметное нововведение Третьей 
редакции — рост характеристик ^уровнями 
опыта. На каждом уровне Ьпвба,’*Кратном 
четырем, персонаж поднимает одну любую лО бы назвать ѳгешонахдм дальневосточно- 
характеристику на один пункт. Это дает воз- го типа) — мастер восточных единоборств, 
можноегь как закрыть со временем «прова- Ни варвар,, ни Уонах не иепбльзуют зака¬ 
лы» в ТТХ персонажа, поднимая слабые ха- наний,,Когда как котун от природы наделен ’ 

рактеристики, так и развивать одну-единст- способностью, к магии. Для того чтобы ис- 
венную характеристику за пределы челаве- пользовать заклинание, колдуну не нужно 
ческих возможностей [например, ловкрств' запоминатьего перед сном из особой і 
зги, у него, и книги-то под 


і^ргу не 


для стрелка). 

Кстати, более 
ля такого развития: 




че существуеѴ'Кіубежей 
і: любая характеристика 
,жет иметь значение и 20,^і : 45, и, хоть 
87, было бы лишь возможность «раеко- 


ь даже 


з подобной,, 
ю использует любое 
пціинание из тех, что знает, и общий лимит 
іклинамий в день у колдуна примерно рр- 
!Н лимиту у магов. Прйвда, выбор далеко 
! такой богатый,, кок у мага — колдуніійо- 
зт знать всего несколько заклинаний каж- 
іго уровня, тогда как маг Способен ваучи- 


йроизошедшие в Третьей редакции 
с клрсса|ли вора, именуемого теперь бродя¬ 
чаго клириком (сіегіс). Если во Второй і 
ные классы не без оснований причисля; 

не сильнейшими! Достаточным аргументом 
в пользу такого мнения выступают хо 
лтайная .атрхо* (зйерк аНаск) бродяги, при- 
. шедшая на смену редко использовавшемуся 
■удару в Спину, и широкий выбор боевых 
хлинаний у клирика, кардинально меняющих 
в его пользу расклад сил в сражении. 


Профессію 

различия 


ю мере появления сватков или 
г границ (дополнением НідН І&ѵе! чужих волшебных книг, 

Сатраідп во Вто- Во Второй редакции не существрволо 
рой редакции «справедливого» баланса между розничными 
ограничи- классами, и правило подтверждали этот -по- 
Д вались 30-м стулат тем, что у каждого класса была собст 1 
прогрессия опыта. Мы помним, как 
[ поэтому тео- быстро развивались более слабые воры 
и жрецы и как медленно получали уровни па- 
I' действитель- лодины и могущественные маги. В Третьей на- 

і можно конец-то сделана попытка уравновесить все 
развить, классы, и теперь они имеют единую прогрес¬ 
сию опыта. Удалось ли авторам Третьей ре¬ 
дакции добиться сбалансированной™ всех 
игровых классов? В целом попытку мажь 


сравнению со і. Второй 
редакцией система про¬ 
фессий \рго(ісіепав$). Ра- 
нее профессии., разде¬ 
лялись ИР две группы: 
боевые и небоевые. • К , 
Теперь же, в Третьей 
редакции, разделе - 1 
ние происходит 
другомѴ 'признаку: 
на умения івкіііі) ’ 
и навыки (й 

•К умениям от- !^у 


А 


азателя звать удавшейиі, хотанекоторые «провалы» /. 

487 ^ все же заметны невооруженным глсзам / 














новых уровней опыта. Сюда попадают все ремесла и профессио¬ 
нальные специальности (кузнец и навигатор, к примеру), зна¬ 
ния (религия, история), прочие особые умения (например, ✓"'Ч 
искусства допроса, сбора информации или блефа). К кате- 
гории умений теперь относятся и ряд специальных способ- ДѴю 
ностей отдельных классов, например, очарр- р Хямі 

вание животных у рейнджера и друида, а также 
все воровские способности, для развития которых X'у 
вору выдавались особые процентные очки каж- 
дый уровень (взлом замков, поиск ловушек, об- 
шаривание карманов и т.п.). Почти все специ- (У 

альные способности Второй редакции в Треть- ті'Ля Г%^ 
ей влились в единую систему умений, но неко- КШ Тіффч 
торые из них по-прежнему доступны лишь ТЖ] I *\ 

определенного класса персонажей. Почти не М I 1 

существует «боевых» умений, то есть умений, СМ [ Л 
способных помочь в сражении. Среди немно- / 

гих примеров можно назвать езду верхом, а к- I 8 

робатику и блеф (может использоватЦся для отеле- I Ц 


возможностей к навыкам также относятся способность создавать 
магические предметы, физические особенности организма (способ- 
ноСТьлучше видеть и слышать, ускоренные рефлексы, 
улучшенный иммунитет и пр.) и ряд редких и ценных 
умений (Тгаск, то есть умение следопыта, например). 

Существуют навыки, доступные лишь отдельным клас- 
ГХ/// 1 1 сам. Персонаж получает новый навык но каждом уров- 


Вк М Генерация и 
ѴѴЛ чувстве реальности 

і жіД)) Как мы видим, отличия Третьей редакции от Второй 
і |г? выглядят весьма существенными даже при поверхност- 

і (! ном рассмотрении. Целью большинства нововведений 

I ) * является упрощение и систематизация сложной матема- 
Д (■ тической модели Второй редакции, насыщенной большим 
1 І ,і количеством таблиц, параметров и переменных, которые 

1 () в ходе игры приходилось обрабатывать при помощи мно- 
I і гочисленных и весьма отличающихся друг от друга формул. 
^ , Могу привести следующий пример, доказывающий, что С0- 

I I/ здание персонажа Третьей редакции стало делом простым 
!* и недолгим: теперь вполне реальной сделалась возмож- 
1 || ность «генерить» персонаж «по памяти», то есть в отсутст- 

\ іі /вин под рукою правил и таблиц, ток как все правила и не- 
1 многочисленные таблицы гармонично дополняют друг дру- 

\?7 га и легко запоминаются. А вот создание персонажа Вто- 
рой редакции «по памяти» можно считать героическим по- 
ступком; такое количество плохо систематизированной 
цифровой информации тяжело уместить в голове, даже про¬ 
играв добрый десяток лет. 

Другое положительное впечатление от Третьей редакции — уси¬ 
ление чувства реальности игрового процесса. Особенно это каса¬ 
ется полностью переработанных систем основных характеристик 
(производные от их значений больше не делают гигантских скачков) 
и умений (класс сложности использования умения специально опре¬ 
деляется для конкретного действия, причем правила подробно раз¬ 
бирают классы сложности для каждого умения). 


Любое умение привя 


щими ( сіазз зЩ, или чуждыми [сгозз-сіазз зкіІІ) 

Умение врачевания присуще классу клирика, но имеет мало обще¬ 
го с классами барда или варвара. Всегда выгоднее развивать имен¬ 
но «классовые» умения, так крк на их развитие тратится вдвое мень¬ 
шее количество очков, чем на «внеклассовые». 

Кок и во Второй редакции, для того, чтобы определить, насколь¬ 
ко удачной была попытка использовать то или иное умение, делает¬ 
ся ток называемый чек (с/іесЦ, то есть проверка. Отличие новой ре¬ 
дакции состоит в том, что теперь данный чек проводится против оп¬ 
ределенного класса сложности (ОС — сИНісЫіу с/озз), назначаемого 
ДМом. Во Второй жв редакции, по существу, этот класс сложности 
был типовым, неизменяемым, редко применялись минимальные мо¬ 
дификаторы. Гибкость класса сложности, определяемого в Третьей 
редакции для каждой конкретной ситуации, привносит гораздо боль¬ 
ше реальности, чем ее было в старых правилах. 

Большинство боевых профессий в Третьей редакции преврати¬ 
лось в навыки. Навыками являются способности использовать опре¬ 
деленный тип оружия, доспехов, щитов, возможности применять 
в бою определенные приемы: уклонение, разоружение, подсечку 
и т.п. Отсутствие данных навыков не зопрещо- 
. ч^ь ет персонажу атаковать конкретным оружи- 
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решены е небольшими огрехами, 
то правильно ісделйнная дополнитель¬ 
ная задача может эти огрехи компенси¬ 
ровать. Однако сама по себе дополни¬ 
тельная задача не является необходи¬ 
мой, и этр ваша воля — решать ее или, 
не решать. 

3. Правильное решение подразуме¬ 
вает четкое объяснение последователь¬ 
ности действий с учетом приоритетов (ес¬ 
ли э т о важно) и построения цепочек. 
Предполагается также, что противник бу¬ 
дет, в свою очередь, действовать опти¬ 
мальным образом. 

4. Куда и до какого времени присы¬ 
лать ответы, смотрите в блоке “Участие 
в конкурсах'. Напоминаем, что письма по 
электронной почте считаются пришедши- 


та, но следую- 

библиотеки мы I «у* ™ " ■ 

берем ОіаЬоІіс р 1 . И 

ІпРепР. Начинает- мшыуЩ 

ся наша первая 

главная фаза. Сможемли мы выиграть Эту 
игру, если в библиотеке остались: Руте 
2отЬіѳ, РпГгіН ѴѴаггіаг, Оізогбѳг, РІѳбдѳ оР 
1_оуа1іу, ВаскіазЬ, Зтаікіпд Аэзаззіп, ЕІІіе 
АгсЬегз, ТегтіпаРе, Мадта Вигв!, 
ЗипѵгѳЬ? Опишите наиболее оптималь¬ 
ную последовательность действий. 


по одному АпсіѳпТ Зргіпд, СеоіНегшаІ 
Сгеѵісе, ІггідаНоп СіРсЬ и Кеібоп 
Ыесгороііз. 

л.. . і .. ц Мы решаем 

.... -ууду --яыьк, до стадии объяв- 

кь пения блокеров 

Й Ь ьЖаЯЗ ЩЯИн сказать ѴѴіпгоѵѵ 

' ^ІМДУДВДМт в его СЬітегіс 


Наш РІѳзЬ Веаѵег блокирует устремив¬ 
шегося на нас в атаку вражеского 
ВІообзНоР Сусіорз. После того как повреж- 




получаем в него’ 
Мізбігесііол за 
альтернативную 


бы терять своего идолаі В руке у оппо¬ 
нента еще 4 неизвестных корты, и будем 
надеяться, что второго Мізбігѳсйоп у него 
нет и его карты не смогут повлиять на 
дальнейший ход игры. А мы постараемся 
придумать ответ, используя оставшиеся 
в руке ѴѴапбѳгіпд Зігѳат и ѴѴах/ѴѴапе 
А также карты в библиотеке: РІееПѵоосІ 
РапГЬег, ЗсогсЬіпд І.аѵа, Зрігіітопдег, 
Сгозіз'з СНагт, ТѳтрогаІ Зргіпд, Ѵіпе 
Огуаб, Теггог, Ѵіпбісаіе, Род РаІсН 
и Мадѳз' СопГез» [часть названных корт — 
из сета Аросаіурве). 


ОвО [ЫюосІгОзоМюпшпві). 

Если вы приобщились к игре Мадіс: 
ТНе СоіЬегіпд и желаете узнать больше 
и научиться большему, необходимо по¬ 
сещать игровые клубы "Магии'. Во-пер¬ 
вых, только там вы научитесь играть но 
серьезном уровне и сможете собрать 
действительно сильную холоду, наменяв 
или докупив недостающие корточки. Во• 
вторых, без практики клубной игры 'Ма¬ 
гия' процентов на пятьдесят-семьдесят 
утрачивает свою привлекательность 


2. Если вы не справляетесь с любой 
одной из основных пяти задач, то Може¬ 
те заменить ее решением дополнитель¬ 
ной задачи. Например, прислать ответы 
на первые три, пятую и дополнитель¬ 
ную, отказавшись от четвертой. И вто- 


и всякое развлечение. Хотите уметь 
и любить играть —' играйте профессио¬ 
нально. (с) 'Мания' Ш 


еден до одного : 
него Ѵоісе оР АП 
го, на котораго 

і ВІагіпд Зресіег и 


іаблюдают, как Ѵоісе оР 
і на каждом ходу. Посте- 



















ПРИЗОВОЙ ФОНД 









. Ну что, одожник!т компьютерного бес¬ 
предела? Ваш час пробил. 'Мания' пред¬ 
лагает вам. поучаствовать в "ѴЛэІІрарѳг- 
Штурме', новом конкурсе, идею которого 
подсказали ном вы, и никто, кроме вас. Вы 
попросили? Мы сделали. Распишитесь. 
Точнее — разрисуйтесь. Или как вам боль¬ 
ше нравится. 

И+аК, Ѵѵ'аІІраоеге (также известны вам 
как, 'обои' иногда употребляются в рас¬ 
ширенной транскрипции,: 'обои для робо- 

представляют собою рисунок, предназ» 
наченный для помещения на десктоп в ви¬ 
де фоновой картинки. Он может быть аб¬ 
солютно любым, начиная от сканирован-. 
ной акварели и заканчивая трехмерной 
графикой. Особенность, отличающая 
ѵѵаіірарег от любой ,другой графики, со¬ 
стоит в том, что, во-первых, он всегда за¬ 
точен под размер экрана (например, 
800x600), и во-вторых, часто (но не все¬ 
гда) предусматривает в своем дизайне то, 
что на нем будут размещаться иконки 
приложений ѴѴіпбоѵ/в. . 

Как действовать? 

1. Как легко догадаться, нужно при¬ 
слать сделанные вами обои. Именно вами 
сделанные, а не художниками ВІІххагб для 
ОіаЫо 2. Обои должны быть в разреше¬ 
нии 800x600 или 1024x768 (лучше второе) 
в формате .|рд или .Ьтр. В, первом слу¬ 
чае — никакого сжатия не должно быть! 
Иначе вернем на доработку.;) Во втором - 
случае — обязательно заархивированные 
в ,2ІР, .КАР или -АК1 И, пожалуйста, ника¬ 
ких самораспаковывающихся архивов. 
Мы не горим желанием подцепить вирус 
и потом долго лечиться в диспансере 
им. Касперского. 

иметь отношение к компьютерным играм. 
Не обязательно к конкретной компьютер¬ 
ной игре — вы можете сделать по мотивам 
или в духе игр. Скажем так: смоделировав 
город будущего, возникший среди пустыни 
после апокалипсиса, или создав экспози¬ 
цию из орков да эльфов, самозабвенно 
упивающихся пивом, вы останетесь в рам¬ 
ках, компьютерно-игровой тематики, а вот 
воспроизведя советский комбайн, осуще¬ 
ствляющий уборку пшеницы, вы, безуслов¬ 
но, совершите похвольное с точки зрения 
патриотизма деяние, но, наверное, ваша 
работа тогда уже в этом конкурсе рассма¬ 
триваться не будет (может, в другом, 
этой, жизни). Хотя, если вы присо¬ 
бачите к комбайну пару гаубиц, за рычаги 


в комбайне посадите киборга, о пшенич¬ 
ные колосья превратите в миниатюрные 
баллистические ракеты, ІЮ логике вещей 
подходящие для тех самых, гаубиц... то, на¬ 
верное, вы будете одним из претендентов 
на победу в нашем конкурсе!:) 

Помимо того, вы можете использовать 
ЛЮБЫЕ готовые изображения, Не нужно 
быть художником, чтобы принять участие 
в конкурсе, достаточно обладать знанием 
(опять же — не обязательно профессио¬ 
нальным) хорошего графического редак¬ 
тора, наличием этого самого, редактора 
(странно, правда?) и — воображением. 
Можете взять пяток воллпейперов от 
ВІіггагб по второму ОіаЫо, вырезать отту¬ 
да персонажей и расположить их на фо¬ 
не... да хоть того же комбайна, если имен¬ 
но такой расклад вам кажется концепту- 

баке уже известного Мадіс: ТНе 
ѲаіЬегіпд, насканировать с них зверья по¬ 
симпатичней (с зубьями да когтями, с оча¬ 
ми страстными да голодной слюной по ко¬ 
лено), потом повыдирать откуда-нибурь из 
И-нета фоток танков да вертолетов, пре¬ 
образовать их ток, чтобы выглядели как 
будто бы нарисованные, и затем стравить 
этих самых монстрюг с этими самыми как 
бы рисованными вертолетами да танками, 
Типа, кто, победит: грубая техническая си¬ 
ла или грубая фэнтезийная сила. 

Никаких ограничений нет. Творите как 
угодно. Единственное условие, — в духе 
компьютерных игр. И ток, чтобы итоговый 
результат все-таки был вашего авторства, 
а не слегка видоизмененной чужой кар- 

бот от одного участника. Присылать 'вот 
пять, которые на конкурс, и вот еще трид¬ 
цать, чтобы вы могли зоценитьШ', не надо. 
Если нам понравятся ваши пять — мы по¬ 
просим вас прислать еще, если у вас есть. 
Донести до нас результаты своего кропот¬ 
ливого творческого труда вы можете сле¬ 
дующими путями; 

1) по электронной почте: ѵгаііра- 
реп@ідготапіа.гч. Совершенно верно — 
ящик создан специально для конкурса! 

2) по обычной почте (На дискетках): 
Россия, 109559, г. Москва, Тихорецкий 
бульвар, д. 1, оф. 465. 

Можете привезти лично, если по-друго¬ 
му не лолучоетси. Вообще же, еще раз со¬ 
общаем (-юм, -ям, -вам), что отправить де¬ 
ло рук своих всегда можно через Интер¬ 
нет-кафе, от знакомых, в компьютерном 


клубе и вообще откуда угодно, было бы же- ■ 
лание, Кактам в рекламе говорилось; к| 
чалось, оралось? "Не тормозни — снйкерс- 
ни\ И-нет найди, обои отошли, и дс 
в ритме народно-фольклорной чостуш» 

4. Все присланные работы, кроме от- Я 
стойных (всегда всей душой надеемся,; чтс 
токовых не будет, но, кок показываеі 
практика, таковые всегда находятся :-)), 
будут выложены на компакт-диск 'Мании' 
Под вашими именами, конечно же, и стен 
сопроводительным текстом, который вь 
напишете, присылая порождения компью¬ 
тера своего, рук своих, усилий свои» 

и прочего своего, что к делу приспособит 
ся, А вы этот текст напишете? А это.ваше 
дело. Хотите — пишите. Например, 'меня 6 
зовут Вася, у меня своя страничка, заходи, Г 
кто хочет!', или 'Вот уже пять лет, как: 
нимаюсь компьютерной графика 
или 'Ненавижу Лару Крофт, дура наби¬ 
тая, зато.ДкжНыокем — ну такая, очарО- | 

ничего не напишете — ничего страшного, I 
ваше имя . все, р.ав,но будет, конечно 
присутствовать. 

5. Крайний срок, до которого мы 
нимаем ваши работы, — 15 сентября. Вре- I 
мени хватйті ‘. 

А если ■ выиграл? 

Авторы десяти лучших -прризведі 
получат по специальному компакт-диску I 
"Мании", на котором будут располагали 
воллпейпѳры из десятков известных хип 
вых игр. Огромное количество обоев сс 


ВниманиеI Это — не все призы. Будет 
еще серия, о которой мы объявим в следу- I 
ющем номере. Можете быть уверены - 
они вас не разочаруют!;-) 

И последнее. В качестве зачина пред- I 
лагаем вашему вниманию красивый ѵѵаІЕ I 
рарег от Ильи М.В.' Галиева, нашего д» 
зайнера. Его творение вы найдете на кок 
пакт-диске этого номера 'Мании' в разде- I 
ле "По журналу" — 'Мозговой штурм". 

Ну что, народ, художники компьютер- I 
наго беспредела? Успеха вам на тѳорчес- I 
кой стезе, ярких красок и сверкающего | 
вдохновения. Удачи!:) И 











КРОССВОРД #7 


Пациенты живы? Док-ор, я вое епраши- 
ЮІ Лх. жИвы... Ну, здравствуйте, мои до- 
ігие пцциентыі Доктор тут на самом деле 


оставьте на потом; можете приступать, 
и пусть ваши перовые знания окажутся 
адекватны поставленной задаче. 


этой игродельческой конторы было *Еріс 
Продолжение ІозІ Ьшцйя 
Ѵікіпдь. (последнее слово названия} ІЬв 
8. Неудачная фэнтезийная страте- Н Ж 
гия, чем-то похожая на Негоез о! НІ 
МідКі & Модіс и Аде о! ѴѴопОегь. 10. 

Скилл у Амазонки из ОіаЫо 2, уве- ■■ 
личивающий точность атак. 11. 
Первым делом, первым делом — мН 
вертолеты... Как называется игра 
про "командный" вертолет Ка52? 
(последнее слово названия в ориги- ЯН 
на'лъной английской версии) 12. Э-а 
игра считается самой сбалансирован¬ 
ной КТ5. 13. V этого клана из 'Сегуна' 
Ыіп]а и ЗЬіпоЬі стоят дешевле. 15. Оглу- 
шающе-ошарашивающая могия. (есть 
в ОіаЫо 2, МідЫ & Мадіс VII и ар.) 17. Иг¬ 
ра от украинских разработчиков Асііоп 
Роітпз. (последнее слово названия) 19. Вы¬ 
шедшая летом ролевая игра про зиму. 


от предыдущих вариаций, кроме того, что 
средняя сложность вопросов немного 
подросла, благодаря чему есть уверен- 


тимый рост в сторону эскалации. страда¬ 
ний на сантиметр головного пространст¬ 
ва по ракурсу затрачиваемого на реше¬ 
ние Кроссворда времени. На не могу не 
надеяться и не надеяться не могу, что при¬ 
зы, которыми, щедро одарила наш кон¬ 
курс компания 'Руссобит-М', повысят ваш 

ном теле, принеся вам долгожданную 
и желанную победу. Вступление оконче¬ 
но, спасибо за внимание, рукоплескания 


(первое слово названия) 20. Одна из мно¬ 
жества экономических стратегий ■ от 
Ітргеззіопз Сатез. 21. Первая играс уча¬ 
стием частного детектива Текса Мерфи. 
(одно из слов названия) 24. Варварский 
скилл в РіаЫо 2. (второе слово названия) 
26. Клон Аде оі Етріге5 полугодичной дав- 

вое слово) 27. ТЬігсІ Регзоп Асііоп в мире 
МідЬі & Модіс. (первое слова названия)] 
29. Ролевый сериал — Раігу Таіе »»**»**** 

32. Фирма, разработчики издатель, про¬ 
славившаяся такими играми, как РуІІ 
ТЬгоІІІе, Мопкеу Ізіапсі, Мапіас Мапяоп. 

33. Еще не вышедший клон Оипдеоп 
Кеерег от Миску РооІ Зіысііоз про космиче¬ 
скую станцию. 34. Известнейшая пласти¬ 
линовая игра. 35. Наверное, это единст¬ 
венная аркада, которую когда-либо дела¬ 
ло ѴУезгѵѵоосІ. да еще и по известнрму 
ужастику. (первое слово названия) 


прошлогоднего 30 Асііоп про фашистов — 
Могіуг. (второе слово названия) 2. Тетріаг 
******** — здание в ЗіагСгаІІ, позволяю¬ 
щее изучать Рзіопіс $|от». 3. Сюжетное 
продолжение 'Цивилизации' — но не 
Оѵііігаііоп 2! (первое слово названия) 5. 
Удобное оружие для амазонки из ОіаЫо 2. 
6. Без этой игры не было бы и ЗіагСгаІІ. 7. 
И снова здравствуйте: симулятор авто¬ 
угонщика. (второе слово названия) 9. Ве- 


Целых 5 (ПЯТЬ) коробок с изве¬ 
стнейшей отечественной страте- 
г—г, : гией 'Казаки. Ев- 

—' —' ! ропейские вой- 

•і _ ш'.' __ мы' будут предо- 

с; КАЗАК И 

. Ч*‘. .уѴ у правильными от- 
, і: ѵ <;-•.! ветами в уцелев- 
. У-;, ■ шей руке. Потен- 

X ЯК/ічйм циальные атму- 
^ чавшиеся побе- 

1 < -лг , дители уже зара- 


рить 'спасибо" фирме 'Руссобит- 
М', любезно представившей эти 
призы на наш конкурс. 


ПРИЗЫ 
































































В прошлом, июньском, номере 
"Мании" мы объявили конкурс по 
картам для Соипіег-Зігіке. К на¬ 
стоящему моменту нам пришло не¬ 
сколько уровней и огромное коли¬ 
чество вопросов на тему конкурса. 
Мы решили составить этакий РАО 
(РгечиепНу АхкеіІ Оиейіоп:), в ко¬ 
тором все эти вопросы будут все¬ 
сторонне освещаться. 

Но вопросы отвечает председа¬ 
тель конкурсного жюри от "Мании" — 
ог@Н6І ( огапдеіідготапіа. г и), 

1. Могут ли в конкурсе участвовать 
две или более карт от одного участников 


«51 


















6. В условиях конкурса есть пункт 
о так называемых «римейках». У меня воз¬ 
ник вопрос — что будет считаться римей¬ 
ком? Ведь 6е_ви$і с 6е_6изі2, например, 
кроднят» только похожие текстуры, в то 
время как структура уровня совершенно 
другая. А тем не менее, второй ‘даст ' 
многие называют римейком первого... 

Объясняем: римейком считается кар¬ 
та, сделанная но основе существующей 
карты, т.е. если вы возьмете тот же 
бе_сІи5*, поставите там пару новых ящи¬ 
ков и сделаете новый проход, это и будет 
римейк, Если же вы, используя текстуры 
бе_бч$Е сделаете совершенно новую 
I корту, это уже не римейк. 

7. Карта с ѵкауроМ'ами для ботов по¬ 
лучает преимущества перед другими? 

Видимых преимуществ карта не получит, 
о наличие \ѵауооіп*'ов крайне желательно. 

8. А для чего вам потребовались ис¬ 
ходники карт? 

Для определения оригинальности и ав- 
оризации карты. На компакт-диск исход- 
іики выкладываться не будут. 

9. Будет ли при оценке корты учиты¬ 
ваться параметр г_$реебз? 

Будет, но не в первую очередь, так что 

10. Могут ли несколько ^ 
имать участие 

из них получит приз в случае победы? 

Могут. Кому получать приз — решать вам. 

11. А как вы поступите в том случав, 
если придут две одинаковые карты от раз¬ 
ных авторов? 

Одинаковых карт не бывает. Но в спу- 
)т двух лиц придут идентичные 
іь похожие друг на друга корты, 
оба участника либо смогут внятно объяс¬ 
нить причины недоразумения, либо дис¬ 
квалифицируются. Да> 
классная карта. 

| 12. Не могли бы вы напомнить успа- 


Условив участия 

Для участи# ® конкурсе вом нужно со¬ 
здать свою карту для Соип*ег-$Тгіке с од¬ 
ним из трех режимов игры (спасение за¬ 
ложников (С5), закладка бомбы (0Е| или 
сопровождение очень важной персоны 
(А5)) и выслать готовый уровень на специ¬ 
ально созданный для конкурса е-таіі; 
соипІег@ідготапіа.пі. 

бом популярном носителе (СЭ-К^СО-КУУ, 
ОѴЭ-К, дискеты 3.5", йр-дискеты] в редак¬ 
цию по адресу: Россия, 109559, г. Моск¬ 
ва, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф. 465. 
На конверте обязательно указывайте: 
*С5-конкурс". Не забудьте написать свое 
имя и фамилию, а также адрес, телефон, 
е-таіі, дабы с вами можно было связаться 


1. Карта должна быть создана с нуля. 
Римейки — измененные варианты суще¬ 
ствующих карт — на конкурс не принима¬ 
ются. Уровень должен быть полностью 
откомпилирован (рЬвр, цгаб и ѵі5 с мак¬ 
симальными параметрами). Наличие 
в архиве исходников карты (файлов .шар 
и .гтГ| также является обязательным ус- 

Карты без исходников рассмат¬ 
риваться не будут. И наоборот — исход¬ 
ники без Ьвр-шек не принимаются. 

2. К карте, присылаемой на кон¬ 
курс, допускается присоединение до¬ 
полнительных текстур, звуков и моде¬ 
лей (но не моделей игроков и оружия). 
В этом случае от вас потребуется са¬ 
ма карта и необходимые к ней файлы. 
Но не переусердствуйте — оставьте 
в архиве только файлы, необходимые 
для нормальной работы карты. Удали¬ 
те текстуры и звуки, которые не ис¬ 
пользуются на карте. Запрещается 
изменять стандартные модели, эле¬ 
менты игрового интерфейса и про¬ 
граммный код. 

3. Вы можете использовать любой 
редактор, поддерживающий НаИ-Ше. 
Например: Оиакѳ Агшу Кпііе 5.0 
(ОцАгК), Оооіе 99 или ѴѴогИСгсФ 2.0 
и выше. Эти программы 



Все карты будут оцениваться в пер¬ 
вую очередь читателями, то есть вами. Вы 
сможете найти карты на компакт-диске || 
"Игромании" (надо полагать, начина 
следующего номера: пока еще рано 
либо выкладывать), а также на сайте | 
СоипІег-Зігіке.Ки Каждую карту вы м< 
те оценить по десятибалльной шк 
Письма с оценками присылайте 
соипТегФідготапіа.ги либо на почтовый 
адрес редокции с пометкой: "С5-рейтинг" 
Ваши корты будут обкатываться, рас¬ 
сматриваться и подвергаться всяческим 
исследованиям но официальном сайте 
конкурса - РоІідоп.СоцпІѳг-Зтгікѳ.Кц (ве 


также скочать карту-претеі 
голосовать за понравившуюся. В фору- I 
мах СоипІег-ЗТгіке.Кц ожидается жаркое I 
обсуждение карт-участниц. 

Окончательный вердикт картам бу- I 
дет выноситься по трем параметром: 
голосование на РоІідоп.СоипІег- I 
$*гіке.Ки, голосование читателей Ма¬ 
нии и мнение редакционного жюри. 
Председатель: ог@ЫСЕ ( огапде@ідго - 
тапіа.тѵ). Участники жюри: Илья "1В." 
Галиѳв ( іЬ&ідготапіа.ги ), Геймер 

(, датег.воЬака.ідготапіа.ги ) и Свято¬ 
слав Торик (, 1огіск@ідготапіа.ги ). 

Призовых мест — ровно тридцать, , 
Каждый участник, приславший карту, 
вошедшую в тридцатку лучших, в любом I 
случае получит: коробку с игрой 'Кру- I 
той Сэм: Первая Кровь', выпуск журна- I 
ла Теймпосгер' и уникальный компакт- I 
диск 'Ідгоплапіа'в Соипіег-Зігіке', ю 
рый будет выпушен нами тиражом в 
экземпляров. Первая двадцатка поми- I 
мо вышеперечисленного получит еще 
и коробку с игрой 'Дальнобойщики 2' 

Тот, чья карта займет первое м 
получит главный приз — суперсовремен- I 
ный системный блок от фирмы «Стойл Ми- Г 
кро Системе — ПК» (\ѵтѵ.$ипир.тѵ). 

Конкурс 
продолжается 
до 15 августа 

Карты не рецензируются и не возвра- 

юльзовать карты в некоммерче¬ 
ских целях с обязательным указанием ав¬ 
торство. Редакция не несет ответственно¬ 
сти за текстовое и графическое содержа¬ 
ние карт и текстур. 

Все организационные и технические во¬ 
просы по конкурсу присылайте на 
соипіетфідготапіа.ги либо на почтовый ад¬ 
рес редакции с пометкой 'СЗ-конкурс'. ~ 















музыку. 


аккуратно 


неправилы- 


I трудом I 


сгрлом смотрели, и мешки с письмами пе¬ 
ретрясли, и электронку раз десять пере¬ 
сматривали, пока главвреда не было, — 


ѴоісеоІАІІ 


т защиту от красного 
и, соответственно, 
может быть убита 
ТНогп-зсарѳ 
ВаНІетадѳ с кике- 
ром. То, что в стои¬ 
мости кикера. 
ТЬогпзсаре 
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на "Скри нтурс N85" 

Я поражаюсь (с) 
I Доктор. Неужто 


1. Александр 
(епѳгдо@ісс.5цгѵѵ.сНѳІ.$и) 

2. Сидоров Николай 
(піко5@гѳпеГ.сот.ги) 

3. Березкин Д Г. (Зеленоград) 

4. Семенов Денис (Санкт-Петербург) 

5. ЗЬасІуНаскег 
(зНабуЬаскегфуапбех.ги) 
Поздравляем! 


на "Тест N89: 
Тяжелый рок в ком¬ 
пьютерных играх" 

ваши ответы меня 

І порадовали. Уж не 
знаю, откуда ин¬ 
формацию брали, 
но писем было 
го, а правиль- 
комбинаций 
фры-буквы' 
больше половины. 
Впрочем, это обуславливается одной ма- 
; ленькой деталью. 

Все дело в последнем вопросе. Напамт 
і: ‘Что с делала группа Уе$ по 
| отношению к игре НотеѵгогШ' Очень не- 


НотеѵѵогИ под од¬ 
ноименную игру. 
Один из читателей даже предположил, что 
сингл звался 'ТЬе І.асНег'. Нет, 'ТЬе 
Іаббег' — это альбом, на который вошла 
песня НошеѵѵогІсІ (альбом, кстати, посвя¬ 
щен умершему в 1999-м году участнику 
Ѵеь Брюсу Фэйрбэйрну), 

В общем, верны оба варианта отве¬ 
тов: что 7. Б, что 7. Г Для игры НотемЮгИ 
группа Уев писала музыку, в частности — 
сингл НотеѵтогІсІ. 

Остальные вопросы не вызывали по¬ 
дозрений и сомнений. Вот разве что наш 
всесильный Иван Рожнев обознался: аль¬ 
бом КІ55, связанный с годичной давности 
шутером, назывался РзусНо Сігсив, а не 
МТУ ІІпрІцддесІ. Ничего, и "заслуженные 
читатели Игромании' могут ошибаться. 
Вполне нормальное явление. 

Система случайной выборки победи¬ 
телей действует и продолжает радовать; 
одно письмо из Красноярска, одно из Но¬ 
вороссийска, остальные — е-мыльные, 

в смысле — отправления. 

Правильные ответы: 

1. А, 2. В, 3. В, 4. А, 5. Г, 6. Б, 7. Б, Г. 


14. РорГор, 15. Іаш, 16. 5$д, 17, 
Ітрегіа, 19. ІЪІ, 21. 5іп, 

22. Иеѵѵ, 23. Ісе, 25. 

Іпѵазіоп, 26. Ргопііег, 27. 

Опі, 28. Мап, 31. Іоп, 32. | 

Ахе, 34. Атѳгіса, 36. 

ІЧат, 37. ІІза, 39. Іпзапе, 

41. АІЬіоп, 43. Сагреі, 44. 

5іс), 45. Кайпд, 46. 

ТгатарогІ, 47. ІІпІеазНесІ. 

По вертикали: 2. 

АрреоІ, 3. ОиІІЬѵге, 4. 

ЗНодо, 6. ТНеЬ, 7. ЕІІІрзе, 8. Кізіпд, 10. 
Езсаре, 11. Елпріге, 17. ІпОіапа, 18. 
Апсіовіа, 20. Огіоп, 24. Сугах, 29. Меіегв, 
30. ІізогсІ, 33. Отікгоп, 35. Виппіе?, 36. 
Ноясаг, 38. Ародее, 40. ЗНеер, 42. Ітаде. 


1. Иван Рожнев (Пушкино) — N 0 Опе 
Цѵез Рогеѵег 

2. Игорь Руднев (Красноярск) — N 0 
Опе Иѵез Рогеѵег 

3. Сергей Алин (Москва) — N 0 Опе 
Цѵе$ Рогеѵег 

4. Мікѳ Сегавітоѵ (или все-таки 
ОагктавГѳг?) (ОиЬгоѵотад@таіІтц) — N 0 
Опе Иѵез Рогеѵег 

5. Денис Семенов (сіепзвевтаіі.гц) — 
N 0 Опе Иѵѳв Рогеѵег 

Дорогие победители, призы к вам уже 
идут. Если через неделю после покупки жур- 

дакцией (почта, телефон, телеграф,.), воз¬ 
можно, по каким-то причинам приз выслать 
не удалось (например, Торик злобно умо¬ 
тал в отпуск и 'забыл' отправить призы) 


турнирных задач 


1. Руднев Игорь (Красноярск) 

2 Тыщенко Михаил (Новороссийск) 

3. ВоЬгоѵ (ЬоЬгоѵста@ЬоіЬох.гц) 

4. РаѵеІ Заѵогоѵ (раѵІіпіц$@ггѵІп-пѳІ.гц) 

5. ВідМіке (ВідВеогМіке@уапсІех.гц) 

Эти господа обрекли себя на верную 

смерть от счастья: сомневаюсь, что в Рос¬ 
сии можно насчитать огромное количест¬ 
во граждан, имеющих (Эиееп ТЬе Еуе. И я 
даже с гордостью думаю иногда: мол, вон 
он, раритет мой, купленный черт знает 
когда, стоит на полочке... 

на "Кроссворд N85" зуется красная ма- 

но, не меняет цвет 

По горизонтали: 1. ТаІопзоЬ, 5. ветственно, правильный ответ — убить 
ВаКІесгу, 9. РаігоІ, 10. Еуе, 12. Кеаітз, 13. ТЬогпзсаре ВаНІешаде'ом Ѵоісе о! АП 















В этой задаче есть красивое решение, жел в подсчете возможны* заведомо не¬ 
которое отнюдь не является оптимальным, ' верных вариантов, но правильная поеде¬ 
но все равно приятно, что некоторые чи- довательноегь такова, 
тотели прислали два ответона задачу. 1. С помощью РІапаг Рогіаі берем 

Первый вариант. Блокируем ІІгга'з СиіН- — жизнь за эту итерацию не 

Ріатеіопдие Каѵи нашим бабе ІеесЬ, одного теряем, т.к. происходит эффект не «взятия 

из Ѵобаііап Бегреп* блокируем с помощью карты», а положения ее в руку (ріЛ іпіо 

ЫідЫзсаре ВаИІетаде, а второго пропуска- уоиг ЬапсІ), используем всю ману, осгав- 

і эту за- ем, чтобы остаться после атаки с одним оч- вяя развёрнутым лишь один Рогзакеп Сііу. 

іт признать последовательность ком жизни. Долее, после ухода повреждений 2. В свой иркеер уносим, из игры 

бвония РігеЬгапб Капдег'ом в цепочку, используем Огеат ТЪшзЬ, чтобы АІІіѳсІ Бігаіедіез и одно из ёрло;г ( чтобы, 

эсера, использование его спа- сделать один из наших островов лесом и сы- развернуть два Рогзакеп Сііу. Итого у нас 

эложить землю (конечно, это бу- гратъ РІееіЬоі РапіЬег, которая благодаря семь развернутых земель, 

ающее нам болото) и игра бабе І_еесН стоит 1 ОѲѴ/. Понтера приходит, 3. В фазу взятия карты платим горой 

Адопкілд Оетіве с кикером исходящий от нее эффект гейтинга (т.е. что и островом за РНугехіап Тугаплу и берем 

в БНіѵап ѴѴштп; После атахи надо зверя поднять в руку) кладется в цепоч- карту, какая это карта — не имеет значе- 

у нас не останется существ, ку, Тісіаі Ѵізіопагу красит МідНізсаре ния. У нас осталось пять маны и все еще 

у противника — только повер- ВаНІетаде в белый цвет и мы возвращаем восемь очков жизни. 

оот- его в руку, В итоге после атаки у нас на стот 4, Теперь для начала стоит слетать 

«ни ле 51су ѴѴеаѵег, бабе І_еесЬ, ТібаІ Ѵізіопагу, в атаку Сагѵеп Нагру и довести счет жизни 

гры- РІееіЬо! РапіЬег и Огеат ТЬгивЬ. У противни- противника до 8. Затем, іо вторую нашу 

ка — два Ѵобаііап Бегрепі На своѳмходу го- главную фазу, положить на стол болото и; 

ворим ЫідЫзсаре ВаПІетаде с синим кике- заплатив четыре маны, сыграть Ібгка'з ѲиЙ. 

ром, отправляя двух Ѵобаііап Бегрѳп! про- (^ставшиеся две маны заплатить за одну из 

тивнику в руку, и идем в атаку но 12. У про- корт, которую принесет ІІгса'в СиіІІ, а за 

тивника остается 4 очко жизни, и в свой ход вторую придется терять жизнь, так кок сер¬ 
ой может поставить на стол лишь двух, к то* бодной маны больше нет. Итак, мы но игре 

муже — наземных блокеров. Выигрыш га- Іігаа'з бцііі потеряли Шесть жизней, а оппо- 

рантирован, а каким образом будет прайс- нент — все оставшиеся восемь, ток как у на¬ 
ходить наша последняя атака, в общем-то, іо, по условиям задачи, все земли повернуты 

уже неважно. Можно поднять в воздух под- и заплатить за взятие карт он уже несможет, 

крашенного бабе 1.еесЬ, а можно тупо ломо- Примечание ЫвІ. Вариант ответа с ис- 
нуться всей толпой. пользованием Адопйпд Оетізе в расчет не 

Вторым, более кросивым, вариантом яв- принимался в виду своей неоптимальнос- 
ляется все та же последовательность блоке- ти —через ІІгга'збиШ убийство противника 
ров, забирание боевого мага в руку, но го- происходит на порядок быстрее. Вообще, 
ворим мы его уже с красным кикером, унич- проверяя решения задач, под конец мы смо- 
тожая себе один из островов! В результате трел и первым делом на две вещи: что ищет- 
Ѵобаііап Зегрелі никогда не смогут-нас ото- ся с помощью РІапаг Рогіаі и, если Ібгга'в 
ковать, так как оставшийся на столе остров СиіН, то используется ли свойство Огеот 
Огеат ПішзЬ будет каждый раз перед ото- ТЬгизЬ для островно-лесиСТого метаморфо- 

ру. Выигрыш достигается поднятием в воздух то уже читали остальное. 

РІееіЬо! РапЖег и покрашенного бабе ІвесН. Примечание Ыя2. К вопросу об 
Примечание № I Некоторые забывали іпбепіцгеб Р(іпп: не надопутатыанглийские 
трансформировать один из наших остро- глаголы 'тау' и 'тизі'. Большая разница, 
вов в лес с помощью Огеат ТЬгивБ и не¬ 
сколько поспешно играли РІеебооІ РаліЬег, Во яшроЩ ФШМФ 
не имея возможности доплатить за нее од- I — Ф ЯШр О ЩФНЩа 

ну зеленую ману, обусловленную наличи- Это задача не столько" но знание про¬ 
ем бабе [еесЬ на столе. Это — грубейшая вил, сколько на сообразительность, 
ошибка, на которой срезОлось большинст- По правилам, Сарзіге, сыгранный с клад- 
во тех, кто претендовал на победу в кон- бищо с ЬцуЬоск, вернется в руку, но хит- 
курсе, решив все остальное. ростъ задачи мы оставили на математиче- 

Примечание №2 Некоторые перекра- ском подсчете количество маны, необхо- 
шивали ЫідН($саре ВаИІетаде в зеленый, димой для этих действий, 
некоторые — в белый. Интересно, чем Правильной последовательностью нуж- 
у каждого был мотивирован соответствую- .но считать игру ѴаѵхдтоіЬ'з \ѴіІІ за болото 
щий выбор? Время начинать писать диссер- и два острова, затем — Иагк Кііиаі с клад- 
тацию По психологии, господа.;) Т бища, и у нас появляются три черные маны 


і ргоіесііоп Ѵоісе о! АН. 


ношение по количеству 
будет 2-2. Ни о каком въ 
ше но этом ходу речи не 
ИрЦРрЯ так как единственный ва| 
когда мы выигрываем, эт< 
противник окажется самоубийцей и ні 
режен ие АдопИпд Оетізе пожертвует рігез 
о! Ѵаѵітауа в червя. .Зато- на следующем 
ходу в атаку устремится наш Кадіпд Каѵц, 
у которого ИавГе и три в атаке... 

Примечание. Порадовал энтузиазм 
кое-кого из отвечавших, сначала сыграв¬ 
ших способность іігеЬгапб Капдег, а по¬ 
том поставивших его в блок. Оригинально, 


Эагк Зизрісіолз 

столько, сколько 
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запредельная, в которой рассматриваются 
^ вопросы ВР — погружения в виртуальную ре- 
* альность, ИР — искусственного разума и 
С прочие актуально-аббревиатурные пробле- 


ша очаровательная 

журналистско-жур¬ 
нальных проблем, 
кок Юпитер от Аль¬ 
фа Центавры (на 

может, к подступа¬ 
ющему полнолу- 
_ | нию?) и как пивной киоск от нашей редакции 

Ѵ (целых шесть минут сорок шесть секунд быст- 

і 'Ѵѵ Р ого ХОДУ'--)- 3° последние несколько номе- 
-.5 ров поднялось и взошло, окрепло и замате- 

- рело, встало в полный рост и достигло попо- 
ѴШ вой зрелости несколько тем моэгавывертс- 
гГ т -,% кой умозагибочной направленности, кото- 
у рым мы сегодня намерены дать окончатель- 
- ' ное роэрешение, твердый заворот от глино- 
,,у- . 2 битных ворот, вынос сорных мозгов из избы 

метхим выстрелом из ВРС и, так сказать, 
■У проставить все ноши с вами жирные точки 

, ык’" К иад ихними хилыми і, теми самыми, что давно 
■ѵУ I толпятся во чреве сытых голов не рубящих в 
играх некоторых философов и психологов. 
Ну чего — поехали?.. Пристегните ремни бе¬ 
ке; мы начнем с 

ігружения в виртуальную реальность». 


>г 0 _ 

Привет, дорогие редакторы любимого и 
^ самого рульного и наирулезного журнала 

' на территории РФ. Прочитав в 4-м номере 
5-ѳ письмо некоего Еіеівку, хочу тоже напи- 
- Влл, сать ° человѳКѲ ' который посвящает 80% 
' свободного времени играм. Этот ч< 

* 



сел на острие игры, так как если куда при¬ 
езжаю и там нет приличного компа, то мне 
уже хреново. Встав утром, а утро у меня 
начинается, когда я встану,;) я, быстренько 
перекусив, иду бодрым шагом к компу. Сев 
за него, скажем, в 2 часа дня, я вылезу где- 
нибудь ближе к 10-11 вечера — поѳсть-то 
надо. В 12 ночи у меня халявный (пока) 
инет. Спать я ложусь в 5 утра, но, конечно. 

Такая игромания :) делает свои отложе¬ 
ния и на мою психологию (вообще-то я пси¬ 
хически здоров): если раньше я мог, ска¬ 
жем, купитъ себе пакет чипсов за 30 р„ то 
теперь мне не позволяет это сделать та 
мысль, что если я добавлю к этим 30 рублям 
еще 50, то куплю новую игрушку или жур¬ 
нал. Тяжелая жизнь, но что тут поделаешь, 
не могу я спокойно смотреть на новый СЭ с 
игрушкой, не поиграв в нее часов так 5. 

Раньше, когда говорили о том, что ком¬ 
пьютеры — это наркотик, я смеялся над 
этим утверждением, но теперь верю. 

Наилучших пожеланий лично Геймеру и 
процветания всей 'Игромании'. 

іпдгет@сНа).ги 


Катя 

Да, тяжелая жизнь у человека. Правда, 


Ведь, судя по письму, он не учится и не ра¬ 
ботает. А только играет. Подозреваю, сидя 
на шее у родителей. Правда, о полноцен¬ 
ном погружении в ВР речи нет — вынырнуть 
оттуда на предмет пожрать он пока не за¬ 
бывает. Вот когда его будут кормить при 
помощи трубочек или внутривенных инъек¬ 
ций — значит, действительно ушел в ВР! 

Другой вопрос, что психологическая за¬ 
висимость от компа у него создалась так 
же, кок у детсадовца, привыкшего сжирать 
килограмм конфет в день, возникает зави¬ 
симость от сладкого. Остается надеяться, 
что до диобета не дойдет. 

Кстати, человек! Ты не спросишь у пред¬ 
ков, вдруг им подойдет для удочерения сим¬ 
патичная рыжая девица с нежным характе¬ 
ром? А при ней брат-недоумок с именем, 
начинающимся на букву «Г»? Мы тут посо¬ 


вещались и решили, что на такие условия 
жизни согласны... 


Ну, по поводу брата-недоумка мы с то¬ 
бой, симпатичная до рыжая, потом отдель¬ 
но пообщаемся, без свидетелей, а пока что 
— выделю-ка я три формы зависимости. 
Один, два, три... 

Первая; физиологическая. Компьютер¬ 
ные игры таковой не образуют. Или, может, 
у вас ломка, если вы неделю за компом не 



посидели, такая, что организм в трубочку 1 
жевательного табака сворачивается? Не I 
смешите мои потроха. 

Вторая; психологическая. Устойчивая тяга I 

му, что предоставляют нам компьютерные иг- I 
ры. К разряду той же фигни относятся алко- I 
голь, наркотик, сигареты. Или — телевизор I 
(хотите острых ощущений — попробуйте не I 
позволить вашей маме посмотреть очеред- I 
ную серию ее любимой 'мыльной оперы'). I 

Плюс есть еще третья форма зависимое- | 
ти; это когда просто любишь компьютерные I 
игры. Как ни странно, от нее освободиться I 
сложнее всего, так как каждый раз встает ре- I 
зонный вопрос: а нафиг? Ну люблю я играть I 
в игры, и точка! Знаете, народ, вот как-то раз I 
я бросал курить. Сначала с трудом, матерясь I 
на весь свет, преодолел физиологическую тя- I 
гу (индустрия по производству жвачек здоро- I 
во нажилась на мне в тот период, а я вонял I 
как ходячая реклама 'Дирола', и даже пиво I 
не могло притупить его чарующего аромата I 
без сахара). Одновременно кое-как разде- I 

каждые полчаса-час походить с сигареткой в I 
зубах, это и отдых, и возможность собраться I 

курив месяца три-четыре и окончательно 'ос- I 
вободившись”, с удовольствием начал курить I 
снова. Потому кок пришел к выводу, что, по- I 
мимо всего прочего, просто люблю курить, и I 

зывается и каким боком через двадцать лет I 
выйдет. Один раз живем, черт возьми! 

Мысль проста: компьютерные игры об- I 
разуют вторую и третью форму зависимое- I 
ти, без физиологического привыкания. Сто- I 
вим запятую и переходим к следующему I 
письму. 



К вопросу об уходу из реальности. Есть | 
у меня друг. Года три назад я начал пытать- ® 
ся вывести его из состояния полного вирту- \ 
ального помешательства — дома у него ф 
инет халявный, и сидел он в нем все время ік 
после школы, редко прерываясь на уроки и ? 
еду. Длилось эта шиза лет 5. 

Вот и года 3 назад я познакомил его с Я 
футболом, и всего через полгода его уже | 
не узнать — подтянулся, щеки порозовели, 
разговор можно было вести не только о | 
компьютерах, так-то. При уходе в виртуаль- I 
ноетъ еще не все потеряно. Когда можно I 
человеку дать равноценную, а еще лучше И 
— более сильную замену виртуальности. К I 
сожалению, эту замену часто трудно найти. I 
Засим все, прощаюсь, надеюсь на от- I 
вет, привет. 

Денис В 
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I щее. Человек болел компом 5 лет, хотя, 
I опять-та ки, о «погружении» речи нет — ведь 
I у него остались друзья в реале. Которые и 
В позаботились о том, чтобы вместо одного 
I наркотика подсунуть ему другой — футбол. 

■ Надо сказать, замена хорошая, как в смыс- 
| ле здоровья, так и социальной адаптации 
1 (футбол, если правильно помню, игра кол- 

■ лективная). Мне известен другой случай — 
I когда прикипевшему задницей к компьюте- 
I ру сыну-сколиознику моть купила щенка ов- 
I чарки. Помогло. Сейчас собаке год, а сын 
I все свободное время проводит с ней в пар- 

I бильной шиной на шее — чтобы у нее была 
I ровная спина. А можно купить машину, или 



Хм! Ну до — теперь с этим парнишкой 
разговаривать можно не только о компью¬ 
терах, но еще и футболе. Замечательно. 
'Вчера я так засадил..." — 'Кибердемону?' 
— 'Да нет, вратарю, в левый нижний! Ну так 
вот, а потом этот как шарахнул...' — 'Вра¬ 
тарь?!' — ‘Да нет же, Кидердемон, прямой 
наводкой, зарраза!.. * 

Тов. Денис прав, утверждая, что клин 
вышибается клином, стул из-под сидящего 


выбивается битой, а бейсбол — игра для 

нежном детском возрасте. Если для челове¬ 
ка компьютерные игры стали единственным 
увлечением в жизни, задвинув на задний 
план все прочие ее (жизни) радости, то уме¬ 
рить его игровой пыл можно лишь двумя 
способами: посадив за решетку (в темнице 
сырой) либо подсадив на что-нибудь еще. 

футбол. 

Но только... первое: кто сказал, что фут¬ 
бол — круче, чем компьютерные игры?.. И 
второе: не думаю, дорогая Катя, что надо 
упоминать про социальную адаптацию. Ес¬ 
ли человек — одиночка, то и в футболе он 
одиночкой останется (т.е. либо окажется 
лидером, либо будет в тени позади других), 
а если нет, то и в играх его вскорости муль¬ 
типлеер увлечет. То же самое касается ов¬ 
чарок, девушек, автомашин и иных транзи¬ 
сторов на материнской плате нашего ма¬ 
териального мира. 




Пошла тема о зависимости... Только 
мое личное еубьективное мнение... Зави¬ 
симость — это нечто неизвестное, что ка¬ 
сается компа... ведь зависимость чем опре¬ 
деляется? Правильно, Миша, садись! Чув¬ 
ство какого-то эффекта, которое перешло 
за грань. С наркотой все понятно — дейст¬ 
вует физически и входит в обмен веществ. 
Но с компом все крайне неоднозначно. 
Компьютер для чего? Для обработки ин¬ 
формации и передачи ее нам, напрямик 
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или же в преобразованном виде аки ви¬ 
деоигры, видеофильмы и т.д., и т.п. Инфор¬ 
мация может быть объектом привыкания? 
Нет, нет и никогда. 

С наилучшими пожеланиями, 
біеб [с/іеДаІ@таі!.гѵ] 

тшшшяшшшштт 

ме физиологической, как уже отметил Гей¬ 
мер, существует такая штука, как психоло¬ 
гическая зависимость. К инфе не привык¬ 
нешь, а вот к эмоциям — запросто. Причем 
многие эмоции нефигово сказываются на 
обмене веществ — например, агрессия, 
возбуждение, страх дают выброс адрена¬ 
лина. И если привыкнуть, жизнь начнет ка¬ 
заться пресной без постоянной стимуляции 
психики. Есть люди, склонные к наркотикам: 
одного раза им достаточно, чтобы под¬ 
сесть на иглу. Возможно, есть и такие, кто 
склонен к погружению в ВР. 

А может, все еще проще. Человек стре¬ 
мится туда, где ему хорошо. Думаю, на во¬ 
прос, хорошо ли человеку в школе, неле- 

достсли, взрослые задолбали, беги от них 
хоть в тридевятое царство! У дядь и теть по¬ 
старше те же проблемы, только «училки» 
заменяем на «начальники», а «взрослые» 
на «муж — жена — дети» (зачеркни ненуж¬ 
ное). Вот тут-то и возникает компьютер, ко¬ 
торый позволяет оторваться от проблем, 
оттянуться и расслабиться и, что важнее, 
дает чувство психологического комфорта 
— ведь там ты всегда победитель! В слож¬ 
ном возрасте от 14 до 18, когда рога и кры¬ 
лья режутся одновременно, а жизнь ой как 
нелегка, комп позволяет выпустить пар и 
обрести равновесие. А потом чрезмерное 

наркота, а скорее психотерапия. 




детстве мне мама доподлинно объяснила, 
что морковь супер как полезна для орга- 




я, прежде морковку боготворивший, что , 
твой кролик, начал испытывать к сему кор- * 
неплоду устойчивое отвращение... Психо¬ 
терапия есть в каждой козявке, в наше вос¬ 
приятие лезущей. Посмотрел киношку? ! 
Психотерапия. Скушал конфетку? Психо- 
терапия (сладкое == приятно = 
лучше, жить стало вкусней и веселей). По- - 
лезные вещества есть в любом продукте, ’ 


ш прежний дизайнер по 
пе. Репо - это вообще 



















I супер. Особенно печеная. Ее только Ка- 
| бон мог есть, больше никто. 

‘Информация может быть объектом 

эрые информация порождает? Запросто. 
> Нужно ли говорить о полезности воздейст- 
ія морковного каротина на зрение? Не 
Щу/ 4 думою. Являются ли игры психотеропией, 
А возможностью утвердиться в окружающем 
• мире, почувствовать себя победителем? Ну 
да, конечно. Как и футбол. Или овчарка 
• ’ ѵ . Джесси ('ФасІІ!'). Вокруг столько терапев¬ 
тических факторов, что и говорить-то о них 
. ' . боязно ('Фас!!!'), И незачем. 

Зависимость — это рулезз, если нравит- 
:ц ! ’ л ся быть зависимым и если ничем особенным 
для организма и психики это не грозит. Так 
^ мне кажется. И думою я симметрично тому, 
ѵ*У*4 ьГ чт0 мне кажется - Нровится тебе печеная 
ЕяН репа — ну так потребляй! Будь оно трижды 

~'т.У , дерьмо или трижды супер. Мы выясняем, ка- 

(й© . й кие плюсы и минусы таит в себе компьютер- 

•—о і М но-игровое увлечение. Выяснили. Ощути- 

^'г 1 мых минусов нет, непреодолимого привы- 

' I кония не вовникост , погружения в виргуаль- 

.а ность не происходит (жрать-то вам в нашей 
I ѵі .а Р еапьности приходится, грубо говоря], а 
I I лЗ способность обрести себя в обществе не 

' ' ^ > ты до«о, уткнув каротиновые очи в эерцоло 

Я / ;_К; ■ |[ монитора, или пинаешь мяч на радость то- 
; ^ 5 ворищам по команде. Ну а плюсы и пре- 

1 ^ з имущества — штука второстепенная. Вро- 

1 ‘ Де есть. Ну и супер. Так что "ФаеІІГ и все 

Й'га* таісое ‘ 

§ 

'Т\'у Й дольше в этой 'Почте* есть 
Я !, грамотно ставящее все точки 
воду ВР, а также погружени 


...Мне ужасно обрыдли все эти страте¬ 
гии, в которых стратежности нет в принци¬ 
пе. Если не считать, конечно, стратежнос- 
тью постройку огромного кол-ва техники, 
пехоты, авиации, флота и прочего мяса с 
последующим обрушиванием этого хлама 
на голову врагу. Многие со мной не согла¬ 
сятся, дескать, есть же и «Противостояние» 
(все части), где одним лишь мясом не возь¬ 
мешь. Согласен, там методы хитрее, і 


равно — топорно. 5!агСгаЙ, хочу отметить, 
отличился в этом плане, несмотря на то, что 
игра старая, все ж сделана с умом. Там, на 
мой взгляд, вообще нельзя создать идеаль¬ 
ную оборону (и можно ли ее создать вооб¬ 
ще?). Множество всяких ухищрений. Мож¬ 
но только эффективно нападать. 

Но что-то я ушел в сторону. Я хочу ска¬ 
зать вот что: эти эахфовшиеся уроды, кото¬ 
рые все это делают, видно, совсем не хотят 
напрячь свой чахлый мозг и своять что-либо 
стоящее. Кок, например, Х-Сот. Но это хит 
прошлого века, тысячелетия, а мы, слава 
Богу, уже не там, а тут. Не могу понять, как 
можно выпускать такой отстой, как ТіЬегіап 
5ип, когда уже сделана пара 30 стратегий. 
Это ПОЗОРНО просто. Им бы бобки слю¬ 
дой стрясти, и все. Если же кому-то вдруг 
придет в голову хорошая идея, то все ос¬ 
тальные извратят ее до неузнаваемости. 
Так, например, Огоипб СопІгоІ: движок хо¬ 
роший, графика, ландшафт — все при нем, 
но тупость сюжета и линейность 
просто добивают. Цель игры _ 
состоит в том, чтобы 1 . 9 * не¬ 
определенным 

л: 





теряю при этом половину 1-го отряда (но 
тут сам виноват), и эта сволочь все равно 
сдыхает без видимых на то причин. На ка¬ 
кой тогда его спасать, если он сдохнет при 
любом раскладе? Ладно, хоть в следующих 
миссиях дают артиллерию и бомбѳры. Хотъ 
кок-то можно оттянуться. Но все ровно — 
нет глобальности. Из миссии в миссию за¬ 
дания усложняются, а толку? Я понимаю, 
если перед тобой в начале игры появляется 
карта, но не разбитая но зоны, а просто 
карта. Ты начинаешь думать, сколько и куда 
войск послать, где взять деньги, как угово¬ 


рить правительство начать войну, как ухит¬ 
риться уговорить противника на переми¬ 
рие, а потом ударить ему в тыл. Почему нет 
планировки военных операций перед мис¬ 
сией? Мне, может, не нравится то, как это 
задумали разработчики. Я, может, хочу сам 
решать, как поступить, нанести ядерный 
удор по всей зоне военных действий или же 
отправить отряд партизан в тыл врага с не¬ 
выполнимой миссией. Мне, скажем, нра¬ 
вится медальки раздавать солдатам и повы¬ 
шать в звании кого надо. Дайте глоток сво¬ 
боды) 

Прошу прощения, если несправедливо 
обругал кого-то, это всего лишь «позитив¬ 
ная критика», не больше. Иногда ведь и под 
зад пнуть надо, чтобы работа пошла впе¬ 
ред. Надеюсь, мое письмо не останется без 
внимания. 

Яах [-( ох-тиУег-&таіІ.ги ] 


Показалось? Ну тогда перечтите, потому 
что оно таковым не является. 

Перво-наперво, уважаемый тов. Лис, не 
могу с тобой не согласиться. И не согла¬ 
ситься тоже не могу. Все ток, как ты пи¬ 
шешь. Но как бы тебе сказать... Не то что¬ 
бы разработчики настолько уж зажрались, 
что не хотят лишний раз поднапрячься и 
предпочитают строгать всякую фигню, дес¬ 
кать, лишь бы геймеры денежки выкладыва¬ 
ли. Общался я с разработчиками, и не с од¬ 
ним, о со многими. Как правило, им свойст¬ 
венно напрочь не врубаться в то, чего от 
них народ хочет. И это последнее, в чем 
они готовы признаться, даже наедине с са¬ 
мими собой при свете ночника. Несмотря 
на то, что сами относятся к геймерской по¬ 
роде. Окажешься на их месте — уверяю, 
смастеришь в лучшем случае такой же 
Сгоипб СопІгоІ, который вроде и крут, но 
на поверку сводится к ' определенным чис¬ 
лом единиц отколбаситъ все живое на сво¬ 
ем пути '. Исключения — есть. Но их мало. 

ность человека, возглавляющего творчес¬ 
кий процесс, и его желание создать по-на¬ 
стоящему рулеззную вещь. То бишь — це¬ 
лых два фактора. 

'Перво-наперво' высказано — обра¬ 
тимся к 'второ-новторо'. Для того чтобы иг¬ 
ра продавалась, в ней должна быть обал¬ 
денная или хотя бы соответствующая сего¬ 
дняшнему дню графико (за редчайшими ис¬ 
ключениями вроде раскрученного ТіЬегіап 
5цп, в котором, кстати, блестящий баланс). 
Это — первично. И очень чосто, бросив все 
силы на достижение крутости трофического 
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I движка, разработчики забывают про 


ж-нибудь да окупим", либо 


к. По гв 



| ва миссий. Чего карты уров- 
I ней — взял пару-тройку лк 
I посадил, и пусть рисуют! Только ус- 
1 певай проверять да указывать, 

I подправип 


I Ѳгоипб Сопігоі (и любая 
I ра) без поводка, на котором ведут иг- 
I рока через однотипные миссии, это > 

1 темный лес с неизвестными переменны- 
| ми. Можно год проработать, и на выхо 
г де получить фуфло. И получится, 

! тепь разработчику зарплату за год работы 
3 над фуфлом платил? И 
В с тобой героический разработчик, который 
| не побоялся, будет? На свалке истории, 


конечно. Не верите? Ну вон — поиграйте в 
Еигора ІІпіѵегзаІіз, одно из последних яр¬ 
чайших подтверждений этого принципа. 
Графика — нормально, но явно не фонтан. 
Зато идеи офигенные и сделана обалден¬ 
но. Играйте. Или не хотите? Для справки: 
весь ЗпоѵѵЬаІІ, который ее локолизовывал, 
напропалую режется и за 

:ет. Даже нас пытались 
соблазнить, турнир по 
Еигора ІІпіѵегзаІіз 
^ устроить... гм... не 
удалось.;) 

Итог: либо только графика, ли- 

;я обьщенность/серость по обо¬ 
им критериям. Исключения 
‘іи графикараду- 


м|на 


Далее 


вытянул, но не больше), и в-третьих, прова¬ 
лился в продажах, а запланированная се¬ 
рия из еще десятка продолжений, как след¬ 
ствие, осталась в умах разработчиков. 

Кок бы то ни было, высказывайтесь, у 
кого есть соображения. А нам предстоит 
окунуться в наиболее объемист 
нынешней "Почты" — проблемы 
венного Разума". На ближайшую пару 
страниц я удаляюсь и полностью вручаю 
бразды правления Кате. 




I вот, дескать, ничего нового нет, только пе- 
I ределки старого да эскалация графических 
| красот. Фигня эти крики. Придумать новый 
1 жанр нельзя в принципе {пробовал — не по- 
I лучилось; можете поэкспериментировать 
1 на досуге и выслать мне на ящик описание 
і — обещаю в журнале разбить всю вашу 
I "новизну" в пух и прах либо публично при- 
I знать, что я осел и кретин и неокученные 
1 новые жонры существуют). Можно либо 
І микшировать (сращивать) существующие 
I жанры, либо совершенствовать движки, ли- 
I бо улучшать жанры с точки зрения 
I геймплея. Первое вроде происходит (да вот 
| вам пример — ѲіОпІз, ешьте да не сплюнь- 

■ те), второе — задолбали уже на извертах 
I графики в наши кошельки въезжать, гиг-гик- 
| ура им в печенку, а третье — фигушки лысо- 
I го на драной козе. В играх очень мало се- 
I рьезных подвижек в плане геймплея, 

3 Точнее... а вот если точнее — то все вы- 
| глядит еще интересней. Есть. Есть подвиж- 
I ки! До верхушки сосновой, вешайся и рас- 
I качивайся. Есть. Происходит это примерно 
I следующим образом: если разработчики 

■ понимают, что крутой трофический движок 
I им не вытянуть, то они либо выпускают 
I дерьмовщинку по принципу "сколько-ни- 
I будь да продастся, и мы свои мизерные тру- 


ет? 


принятым понятиям ИР. Например: в статье 
не указан текущий уровень ИР (хотя досто- , 

верно известно, что сейчас он на уровне ^ 

стрекозы), что обязывает простых обывате- ^ з 
лей (как нас с Вами) думать, что ИР сейчас «с 
уже вполне рѳолѳн. Хотя до реального при- ( тй . 
хода ИР мы с Вами уже (еще) не доживем. , 

Развитие и последующее выделение ИР по- § ^ 
требует новую часть биосферы, как это снГ >> 


появлением Ноосферы (для человека). 
Цитирую: «Ноосфера — новая стадия 
биосферы, связанная с возникно- 


эчешь свободы волеизъявления 
— флаг тебе в руки! Есть такая игра — С++ 
называется. Правда, правила там покруче, 
чем в стратегиях, зато свободы... Бери и пи¬ 
ши, что хочешь, свободы будет как грязи, 
просто немеряно. Только не факт, что смо¬ 
жешь лучше, чем все остальные. 

А если серьезно, Рох прав — стратегия- 


э различных 


юнитов больше двух, а сюжет их неотвра¬ 
тим, как трамвай на рельсах. Есть старая 
игра — ВігРЬгідЬТ, где было многое из того, о 
чем, кок о недостижимом идеале, пишет 
Рох в своем письме. Там были интересные 
бои в реальном времени, дипломатия, тор¬ 
говля, одиночные миссии героев, экономи¬ 
ка, враги и союзники, наконец, магия вмес¬ 
то ядреных бомб. Играть в нее можно было 
до бесконечности — на карте из сотни про¬ 
винций двух одинаковых партий не могло 
быть в принципе. За счет этой самой свобо¬ 
ды. Значит, можно? Так почему сейчас это- 


жется, ВИНгідМ, во-первых, отставал по 
графике, во-вторых, скорее микшировал 
жанры (целый букет), чем выдвигал нечто 


человеческая деятельность в 
сферах ос 

умном познании природной и социальной 
деятельности, что достигнуто политическое , 
единство, исключены войны из жизни обще- с 
ства, а основу культур всех народов, насе- с 
ляющих Землю, составляют экогуманисгиче- " 
ские ценности и идеалы.* В.И, Вернадский. 
Он же выделил основные предпосылки пе- ( 
рехода биосферы в ноосферу: высокий уро¬ 
вень развития науки, всесторонняя обосно- „ 
ванность любой чі 
та; единство чі 
насилие и войны из жизни людей; высокий 
уровень и высокое качество жизни людей; 
равенство людей на земле, исключающее ^ 
национализм, расизм, нищету, экспяуата- ч 
цию; развитость средств массовой инфор¬ 
мации и коммуникаций (а не сегодняшние * 
наезды на НТВ); наличие альтернативных |$ 
технологий, источников энергии. (Все же 
учебник может быть полезен.) Если придет 3 
ИР, то он должен будет создать свою часть , 
биосферы, и эта частъ будет конфликтовать 
с ноосферой, что неизбежно приведет к от¬ 
крытой конфронтации с человечеством, и в 
результате погибнет или ИР, или мы... ^ 

Всего наилучшего. - 
Данилов [сІапіІоѵк&тЮ-пеШ] < 
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--- 


ские, довольно существенны. Что может 
предложить нам подобный описанному в 
статье ИР? Ответ: лишь то, что человечест¬ 
во уже знает, то есть те знания, которыми 
наша цивилизация реально обладает. При¬ 
знаний уже каким-либо образом проявле¬ 
ны в Интернете. У меня возникает вопрос 


над реальной жизнью заложили в ИР раз¬ 
работчики. В лучшем случае мы лишимся 
всех компьютеров, подключенных в этот 
момент к Сети. А в худшем — думайте са¬ 
ми, решайте сами... 

Мне этот проект кажется бесперспек¬ 
тивным, особенно в свете того, что сам ИР 
ничего нового нам предложить не сможет. 


а поисковая 


машина? Конечно, тот факт, что ИР будет 
держать у себя в памяти всю информацию 
сразу, возможно, и даст некоторый при¬ 
рост в скорости, но, мне кажется, он будет 
невелик. Так как самостоятельно ИР не 
сможет получать новые сведения (т.е. вести 


знаниями база данных ИР будет ровно с 
той же скоростью, с какой проводятся ис¬ 
следования в обычных НИИ. Используя уже 
существующие поисковые машины, можно, 
хотя и несколько неудобнее, найти ту же 
информацию, что в состоянии предоста¬ 
вить ИР. (Смотря чем пользоваться: тот же 
МеІаВоі, как-то описанный вами в заметке, 
дает отличные результаты.) 

К тому же перспектива того, что кто-то 
использует мое процессорное время, кото¬ 
рого и самому-то мне не хватает (ну что 
вам может предложить мой старенький Р- 
II?), да еще плюс через мой посредствен¬ 
ный біаі-ир, совсем не радует. С такой кар- 




А общаться, мне кажется, гораздо лучше с 
прелестной девушкой (парнем — кому как 
:)), причем — не в Сеги, а в «реале». 

С искренним уважением и почитанием, 
ваш постоянный читатель 

Альберт 5ке\ѵеЯ[РгЮЕ] Лобачев 


мшшяшшшшшяш 

О коварной АОІ_ (Атегіса-оп-І.іпе): і 
Штатах штучки, описанные автором п* 




назад проскочила новость, что кокой-то 
американский провайдер (по-моему — 
АОЦ претворил в жизнь программу, по ко¬ 
торой доступ в Сеть был «абсолютно бес¬ 
платным». На самом же деле для этого або¬ 
нент должен был скачать небольшую утили¬ 
ту, которая передавала в пользование 
провайдера процессорные мощности 
«жертвы». А провайдер уже перепродавал 
эти мощности разным институтам (помните 
5ЕТІ@Ноте, с той лишь разницей, 
что там все было более или менее ^[тг 
добровольно?). Но это — у них, с 


на» подаст в суд и получит с новатора та¬ 
кую компенсацию, что мало не покажется. 

Все чуть-чуть по другому. АОІ. действи¬ 
тельно планирует использовать ресурсы 
компьютеров пользователей, но абсолютно 
открыто и легально. Абонентам предлага¬ 
ется скачать программку, которая свобод¬ 
ные мощности процессора (и, что гораздо 

много не бывает) использует для решения 
но распараллеленнь 

эжно одновременно 
решать на тысячах компьютеров 
сразу. Это задачи электро- и аэро- 


!в толстыми кошельками. 





Меня еще беспокоит вот что: 
если по каким-либо причинам 
ИР (один или несколько) вдруг ре¬ 
шат, что человек им не нужен? 
Или попросту выйдут 
под контроля. Допу¬ 
стим, они найдут 
такую лазейку, и 
что тогда? А 
тогда все бу¬ 
дет зависеть 


дит, а использует ресурсы порабощенного 
компьютера для решения только ему од¬ 
ной известной проблемы. Например, как 
изничтожить человечество, о чем и бесло- 


Правда, думается, у искусственнаго ра¬ 
зума будут более насущные для него про- НЦт' ^<5 
блемы и конфронтации удастся избежать. ЙѲ ,і 
Особенно, если такой разум будет созда¬ 
ваться «сознательно», а не возникнет в «ин¬ 
формационном бульоне Интернета» сам по 

разума, и даже у человека задаются не ра- « 
зумом, а на более глубинном уровне. Поче¬ 
му Петя любит Машу, а не Наташу? Тут и ро- з 


ЙЯК 

эгут только немногие, и назы- лѵЖІ ' “г 
іе «разум», а «мудрость». 

- ѵ?.. , 



но считать проекцией влияния вс« 
ва), и генетика, и работа гормон 
темы, наконец. Разум только подсказывает, 

э немногие, и 

і случае искусстве 
ситуация та же самая. Цели в< 

грамотно поставим — ИР никі 
нашим врагом (вспомните три закона Робо- } 

тотехники Азимова). Но кто-то нс_„_ , 

из ИР абсолютное оружие, развивая в нем 


Робо- Ц*? 


интеллектом 
задачу будут 
покупатели ресурсов (и, 
гить абонентам 


всему белковому, кі 

шит, что это идеальный террорист, кто-то м ^ . 
сделает из него предвыборное пугало... И ^ 
если потом созданный монстр вырвется и 
уничтожит человечество, то кто будет в этом - Ѵ Х; 
виновен, кроме нас самих? ' Щй 

Хотя это вряд ли. Если взращивать ИР на я 
основе имеющейся сейчас в И-нете инфор- > |Х 

мации, то получится личность, которая г "* 


мощностей). Но 
себе пред- 
ть «троян» 
или «вирус», ко¬ 
торый не про- 



Привѳт, «Манияки»! 

Честно говоря, я был потрясен статьей -ХГТу 
«Разум в Сети» из 'Территории разлома'. 

Г* 
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I Полностью толковая статья. Я тоже считаю, 
| что человеку осталось не ток уж и долго (по 
! большому счету) быть доминирующим ви- 

*. Предлагаю выслушать мои мысли по 
< этому поводу. 

«Пьяные бредни, 

или записки сумасшедшегоі» 

На мой взгляд, есть два выхода — чело¬ 
век будет уничтожен либо своей тягой к 
власти и упрощению жизни, либо превос¬ 
ходящим интеллектом, возможно, создан¬ 
ным самим человеком. 

Помните историю первобытных времен? 
Когда возникали стычки между племенами, 
воины, вооруженные примитивным оружи¬ 
ем, шли воевать. Подубасив друг друга, воз- 
, вращались домой, потиров нобитые шишки 
и синяки. ВсеІ И этого было достаточно для 
решения возникшей проблемы. Но на дво¬ 
ре XXI век, и «оружие для решения про- 
' блем» стало мощнее, да и агрессивность 
человека к своим собратьям возросла на 
порядокі 

Сѳйчос почти каждая страна (племя) 
і имеет боевой потенциал, достаточный если 
; не для полного уничтожения человека, то 
} точно для занесения оного в 'Красную кни- 
. ту' как исчезающий вид. И рано или поздно 
. какой-нибудь грязный, гнусный политикан, 
потирая свои шустренькие ручки, запач¬ 
канные кровью тех, кто не хотел жить по его 

I ную кнопку раздора». 

к Но есть вариант, что когда-нибудь но¬ 
воиспеченные Биллы Гейтсы создадут тот 
• самый Искусственный Разум. И подумайте 
■ сами: если ИР получит полный контроль 

II над «реальностью», ему нужны будут люди, 
занимающие полезную площадь Земли? 

Мой ответ — НЕТІ Как только ИР перей¬ 
мет все, что сможет дать ему человек, и 
полностью заменит человеческий труд со- 
, бой — вид Ногтю Заріепв, уступающий в 
уровне развития ИР, будет уничтожен сво- 
ім же созданием. 

В любом случае алчный, агрессивный, 
«иноличный человек будет аннигилирован, 
і в большинстве случаев по своей же вине. 
Но когда это произойдет и по чьей вине, по¬ 
ка остается загадкой... 


По поводу грядущих конфликтов с ИР в 
борьбе за ресурсы скажу следующее: на 
мой взгляд, ИР будет нуждаться не в полез¬ 
ной жилплощади, а в чем-нибудь другом. И 
вообще, если кислород не нужен, той самой 
площади вокруг — целая Галактика. 


Итак, ИР. Почему бы и нет? Вполне ре¬ 
альное и, должно быть, уже вовсю развива¬ 
ющееся явление. Только оно сейчас на са- 
мозачаточном уровне девятого месяца. Для 
справки: я просто не принимаю ту вещь, зо¬ 
вущуюся фактом существования всяких эле¬ 
ктронов, протонов и т.д., и т.п. Мой мозг не 
способен на данный момент представить 
себе то, что все состоит из ужасно малень¬ 
ких частиц, которые хрен увидишь. Для меня 
компьютер (и прочая техника) — эта магия, 
как где-то было написано — «мертвая магия 
железа» (неточная цитата). До того, как бы¬ 
ла создана первая сеть, каждый комп пред¬ 
ставлял собой отдельный живой организм, 
но работающий только по 
человека (но кто знает? 
может, ИР 


Думаю (хоть и вредно), что ИР должен ; 
дождаться тога момента, пока все компью- •: 
теры не будут объединены в сеть и пока не 

эт абсолютно автономного источ- | 
ника питания с управлением от компьюте- і 
ра. Затем все развивается таким образом: * 
ИР входит в полное доверие к человеку, 
позволяя людям полностью расслабляться |) 
в ВР. После чего всем становится очень ве- 
село и планета освобождается от людей 
раз и навсегда. После чего ИР в силу сво- | 
[ аннигилируется, в результа- ^ 
те чего может произойти выброс радиа¬ 
ции, обезьяны опять мутируют (или кто свы- ; ; 
ше снова поприкалывоться решит), и опять (( 

Зегд Косіеіг [зегдкосІеІг@ітаіІ.пі] | 
■ 

Еще одно письмо о неизбежном свет- I 

лом будущем, в котором нам с вами 1 
предстоит проследовать стройными ря- | 
дами к местам захоронения. Пожалуй, I 
думать действительно вредно... Я только | 
не поняла, с какой радости ИР должен I 


ККАѵепдег 

Огь ■ / 

Зв**).' Катя 

о На мой взгляд, письмо весьма спорное. 

_ 2 Начиная с живописания идиллических вре- 
мен древности. Хочется отослать автора к 
— «Ветхому завету», откуда можно почерпнуть 

у много нового о геноциде и ТоГаІ аппіНіЫіоп. 
“Ьспэ, Что с тех пор мы I 


за нами?). 

Компьютеры объеди¬ 
няют в цепь. Появляется 
тернет. Складывается впечатление, 
что либо ИР еще толком не родился, либо 
родился давно, а теперь просто изучает по- 


заметно, дабы потом 
рваться в мир. На мой взгляд, ИР уже заме¬ 
тил, что люди есть опасные и непредсказуе¬ 
мые особи, и уже сейчас он вынашивает 
планы по нашему уничтожению, дабы обе- 
вселенную от такой радости, как 


Поскольку это последнее письмо но эту | 
тему, скажу о том общем, что бросилось мне I 
в глаза. Авторы писем продемонстрировали і 
редкое единодушие, высказывая следующую I 
мысль: все люди — сволочи, и с ними надо | 
кончать тем или иным способом. А взращен- I 
ный людьми ИР просто должен оказаться ма- | 
ньяком-пароноиком. Товарищи, где ваши гу- I 
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Да, настала уже и мне пора высказать- 
ю настоящего момента. Впрочем, Катя вы- 


вместе обговаривали, прежде чем присту- 

не собираюсь спорить ни с чем из того, что 
09 было высказано (как бы все верно), но ри- 
ЙІ скну добавитъ некоторые вещи. 

Для начала предлагаю вам посмеяться. 
Можно перед зеркалом. Нет, серьезно. 
Возьмите и посмейтесь, по-доброму и от 
1 души. Посмеялись? Ну и супер. Теперь за- 

■ думайтесь, каким образом у вас это полу- 

■ чилось. Ответ 'просто взял и засмеялся' не 

■ прокатывает. Ответ 'ну, мышцы там подна¬ 
пряг, какие надо' — тоже. Когда вам смеш¬ 
но, почему вам смешно? Ладно, не тужь¬ 
тесь; внятного ответа на данный вопрос до 


с смеяться одновременно?! /> 


Не захочет — обломитесь, придется 
ше. То, чему калькулятор не учи¬ 
ли, он не умеет, будь он хоть сто пядей во 
лбу и обучабельный, как миллиард Вово¬ 
чек. Мысль примерно понятна? 

И второе. Скажите, вы — инопланетя¬ 
нин? Согласен: в принципе, шут его знает. 
Но вроде нет. Я тоже вроде местный. И 
все программисты, надо полагать, также 
имеют конкретное земное происхожде¬ 
ние. Как вы думаете, они могут придать ис¬ 
кусственному разуму способность мыс¬ 
лить, как инопланетишка с Альфа Центав¬ 
ра? Верно — не смогут. Ток кок они умеют 
мыслить только кок человек. Мораль: у ИР 
будет такая же структура мышления, как у 
человека. Точная копия (когда наконец су¬ 
меют эту копию создать), с поправкой на 


г о такого происходит в вашем организме, 
о но глазах показываются слезы? Чем бу- 
>т плакать искусственный разум? Какого 


Первое. В компьютер можно загрузить 
какие угодно знания. Сейчас не получает¬ 
ся — ну, годков через десять или двадцать 
получится, какая разница. Можно научить 
| его обрабатывать эти знания, делать выво- 


I дет. Человек может научить компьютер ду- 
| мать, но не может научить его испытывать 
I эмоции. А значит, это не будет существо, 
I подобное живому, а будет не более чем 
I калькулятор, просто научившийся гораздо 

I Скажите, закладывая в калькулятор за- 


I выходе вы получите четыре? Да уж навер- 
I но. Скажите, о если предложить калькуля- 
I тору умножить 75459741 на 46358941, то 
1 знаете ли вы, что получится? Конечно! Чис- 
I по. Просто вы не знаете, какое именно. 

& Искусственный разум предсказуем, так 
1 как лишен эмоций. А значит, управляем. Он 
I может делать открытия. Он может само- 
I обучаться и учиться на ошибках. Он может 
I развиваться. Ну и... ну и поздравляю: это 
I самообучающийся калькулятор. И чего 
| дальше? За калькулятором всегда работа- 
;■ ет человек. Оператор. Захочет нажать 
I красную кнопку — встречайте ядерный за- 



компьютерные процессы, бешеную па¬ 
мять и способность совершать мириады 
мыслительных (суть — математических, он 


рется за шкирку и не менее торжественно 
вручается кандидату физико-математичес- ' 
ких наук Юрию Кузьмину, специально нами 
приглашенному, дабы пролить дополни¬ 
тельные лучи света на сущность ИР. Юра — 
тебе слово! 


ные аспекты. Мне показалась любопьг 
но спорной мысль, что ИР не добьется і 


ги Инте| 


Гтак ^ 


ной людям информации и сможет ее только 
бесконечно «пережевывать». Не могу с 
этим согласиться. 

Во-первых, большая часть известной * 
ном науки — это пережевывание известной 
информации. Философ науки Томас Кун . 


сплошная тавтология и новых зноний в ней л'і 

нет. В самом деле, люди берут систему ак- 

выводы. Теорема Пифагора? Она уже есть I • 

в аксиомах Эвклида, надо только уметь ее ’ 
увидеть. Большая теорема Ферма? И онс 
уже содержится в аксиомах арифметики 


да». И ценность математикі 
что она не заставляет нас проходить путь, 
на каждый шаг которого уходили гс 
думий гениальных людей. А скольк 
теорем сможет открыть ИР, сопості 
подчеркиваю — известные факты? 

С другой стороны, кто сказал, в мп- 
тернете нет новой информации? Социоло- ^ 



гический опрос, демографические и психо- л» ; ^ 

логические статистические данные — этой | 
информации в Интернете можно набрать * 

очень много, анализируя предпочтеі 
пользователей. И крупнейшие социологи- 


человека. Миллион долларов за миллион 
человек! А ИР будет иметь сведения о пред- ' 
почтениях сотен миллионов людей и исполь- Уг), 
открытий в Жг”* 


цифрах мыслит) операций 
кунду. Только это будет кастрированный 
человечек, с большими раздутыми мозго- 

дважды два четыре, и управляемый, как 
марионетка на веревочках. 

Собственно, это все, что хотелось доба- 


зовать эти сведения для новых откр 
психологии, социологии, экономике, 
захочет — то и для манипуляций людъ..,,.. 

Ток что ИР вполне может стать «двигате¬ 
лем прогресса». Если, конечно, сумее» 
договориться. 


лу о ноосфере... У них в ужасги- 
из шкафа вылезает скелет любимого де¬ 
дки и начинает гоняться по чердакам за 



з. Но ні 


конфликт — то вселенских масштабов. 

Привыкли мы к коллективизму. И мечта о - А 

ноосфере — оттуда же. Не будет человече- 


о проблеме ИР. Слово торжественно бе- ство становиться единым разумом (ноосфе- у I 

_ 77 . 
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ра ведь и переводится как «сфера разу¬ 
ма»). Не исчезнут конфликты. У каждого 
слоя, группы, личности будут свои интере¬ 
сы, зачастую противоположные интересам 
других групп и личностей. И у ИР, создан¬ 
ных нами, вероятно, тоже будут у каждого 
свои интересы. Поэтому прежде чем дойдет 

рее всего, передерутся между собой. Ведь 
конфликт за ресурсы (электричество, кана¬ 
лы, информация, запчасти) между двумя 
«информационными сущностями» куда бо¬ 
лее вероятен, чем конфликт непонятно за 
что между человеком и ИР,, 

Кстати, теория, что даже при социализ¬ 
ме у каждого «слоя бюрократии» свои ин¬ 
тересы, отнюдь не совпадающие с целями 
общества в целом, была высказана в нача¬ 
ле семидесятых годов Л. Мизесом в книге 
«Социализм». У них он за это получил Не¬ 
естественно, книгу запретили... 

Как вы могли заметить, мнения у Юрия, 
у Кати и у меня местами совпадают, а мес¬ 
тами разнятся. Но оставим все как есть. В 
конце концов, кто знает, что день грядущий 
нам готовит (хотя запашок с кухни-то про¬ 
сачивается, вот и соображаем, готовят яич¬ 
ницу нам или из нас). Пожуем — увидим. Я 

жу скромную надежду, что, прочтя все то, 
что было написано про ИР, вы вынесли для 
себя нечто интересное и вам будет над чем 
подумать (хоть оно, конечно, и вредно). 

Теперь мы обращаемся к следующему 
письму. Или, быть может, оно обращается к 
нам. Тут все никак не получалось поставить 
точку в некоторых дискуссиях... мне кажет¬ 
ся, данное письмо это делает. Единовре¬ 
менно и окончательно. 


Письмо привадится полностью. Без ку¬ 
пюр. Без сокращений. Как говорят англича- 



Приветствую редакцию любимого 
журнала! 


С чувством глубокого удовлетворения 
отмечаю, что 'Игромания' действительно 
стала лучшим журналом как 'для настоя¬ 
щих геймеров', так и для остальных люби¬ 
телей компьютерных игр. Считаю так вне 
зависимости от того, что сама отношусь 
именно ко второй категории, а следова¬ 
тельно, не являюсь частью аудитории, на 
которую ориентирован журнал. Хотя ув¬ 
лекаюсь компьютерными играми с 1995 
года, а 'Игроманию' читаю с 1998 года, а 
с 1999 года — постоянно. Как сказано во 


втором письме в №12 за 2000 год, жур¬ 
нал делают другие люди и для других лю¬ 
дей, да, согласна: но почему то, что инте¬ 
ресно другим, не может быть интересно 
мне? Читая 'Игроманию', я чувствую себя 
как бы наблюдающей за увлекательной, 
многогранной и яркой жизнью некоего со¬ 
общества людей, называющих себя гей¬ 
мерами; и благодарна журналу за воз¬ 
можность не только наблюдать, но и по¬ 
нять ее, о также узнать много нового, ин¬ 
тересного и полезного. 

Не могу согласиться с теми, кто считает, 
что в журнале нужно сократить (или расши¬ 
рить), а то и совсем убрать (или доба вить) ту 
или иную рубрику. Товарищи, давайте ува¬ 
жать друг друга! Одни играют в Оиаке или 
ІІпгеаІ, другие с ума сходят от МідЬі & 
Мадіс или ТЬе Зітв, кто-то пользуется чита- 
ми и солюшенами, кто-то нет (я не пользу¬ 
юсь); играешь ты в клубе, по сети, в Интер¬ 
нете или дома в одиночку — всех объединя¬ 
ет одно: мы любим компьютерные игры, и 
журнал 'Игромания' для всех нас, тем-то 
он и хорош, что практически каждый может 
в нем найти что-то (и очень немало) для се¬ 
бя и узнать о том, что интересует других. Ни 
одно другое издание, по-моему, такой воз¬ 
можности не дает. 

Теперь, наконец, перехожу к главному, 
к тому, что подвигло меня к написанию это¬ 
го письма. Честно говоря, меня не радова¬ 
ла рубрика писем в первых номерах жур¬ 
нала за этот год. Сократить-расширить, уб- 
рать-добавить, укрупнить-сжать и т.л. И вот, 
о радость, заговорили о вечном: об уходе в 
виртуальную реальность и насилии в ком¬ 
пьютерных играх. 

В пятом письме номера 5 за этот год 
речь идет о человеке, с головой ушедшем в 
виртуальность. Я тоже зною такого челове¬ 
ка. И все его знают — это Дон Кихот. Про¬ 
чтите о нем, кто не слышал. Роман Серван¬ 
теса говорит об опасности такого времен¬ 
ного явления, принявшего в определенный 
момент размер стихийного бедствия, как 
всеобщее увлечение рыцарскими романа¬ 
ми. Он показывает, как книги убивают по¬ 
следнюю связь с конкретной действитель¬ 
ностью, заслоняют жизнь и заменяют ее 
галлюцинациями вымыслов. Сервантес 
предупреждает о последствиях рабского 
отношения к книге, о тех фанатиках и мань¬ 
яках, образ которых беспокоил позже и 
Анатоля Франса, который говорил, что 
'любители книг подобны потребителям га¬ 
шиша. Тонкий яд, проникающий в их мозг, 
делает их нечувствительными к миру дейст¬ 
вительности и отдает их во власть чарую¬ 
щих и ужасных фантомов. Книга — опиум 
Запада. Она пожирает нас. Настанет день. 


когда все мы сделаемся библиотекарями — 
и тогда все будет кончено'. Правда, здоро- 

терные игры' и прячемся от страха. Нам-то 
ведь не удастся стать Дон Кихотами, он-то 
рыцарские романы читал, том все больше 
о людях благородных и о подвигах; а мы по¬ 
головно превратимся в маньяков с бензо¬ 
пилами и шотганами и пойдем по улицам 
чертей искать, а не найдя — будем соседей 
резать. В лучшем случае станем аналогом 

Но ведь Дон Кихот — фигура вымыш¬ 
ленная, литературный персонаж. Не знаю, 
сколько людей, любящих книги (сама к ним 
отношусь), в действительности, начитав¬ 
шись книг, вообразили себя литературны¬ 
ми героями; мне о таких ничего не извест¬ 
но, также я не встречала ни одного челове¬ 
ка, всерьез считающего себя героем о! 
МідЬі апб Мадіс или какой-нибудь другой 
компьютерной игры. Доже среди настоя¬ 
щих геймеров. Не слышала о таких случаях 
и в практике отечественных психиатров 
(имею доступ к такой информации). Совер¬ 
шенно согласна с тов. Геймером — у каж¬ 
дого своя виртуальность, уход в нее в ка¬ 
кой-то мере свойственен любому челове¬ 
ку. Добавлю — это было во все времена, 
но бедствием, эпидемией умопомешатель¬ 
ства никогда не становилось. Но во все 
времена были и люди, страдающие душев¬ 
ными болезнями, хотя одно совсем не сле¬ 
дует из другого. 

Не знаю, почему парень, всерьез увле¬ 
ченный компьютером и отдающий ему все 
свое время, не занимающийся спортом, не 
обращающий внимания на девушек, вызыва¬ 
ет, мягко говоря, недоумение у своих одно¬ 
классников; но никого не удивляет его ро¬ 
весник, интересующийся только футболом, 
пивом и девушками. Если человек, играя в 
компьютерную игру, забыл поесть или по¬ 
спеть, то это не значит, что он душевноболь¬ 
ной и его надо спасать. Он закончит игру и 
вспомнит, не волнуйтесь. 

Я думаю, что людям просто всегда нуж¬ 
на какая-нибудь страшилка, а напугать лег¬ 
че всего тем, что менее всего изучено. Ком¬ 
пьютерные игры — явление сравнительно 
новое, вот они и стали такой страшилкой. А 
по-моему, они ничуть не страшнее книг, ки¬ 
но и театра, музыки, спорта и всего осталь¬ 
ного, что увлекает миллионы людей. 

И напоследок несколько слов о наси¬ 
лии в компьютерных играх. Товарищи, это 
же все похоже на детскую игру в крысу по 
сравнению с насилием в кино и на теле¬ 
видении! Хотя жажда лицезреть насилие 
также была свойственна человеку во все 
времена. В древности тысячи людей соби- 










корриды. Такова природа человека. Но 
вот в чем парадокс: зрелище насилия не 
>, делает людей кровожаднее, если иметь 
С' голову на плечах. Даже мотивы и подо- 
щ плека преступлений, совершенных манья 
3 ками и серииными убийцами, всегда иные 
Й Если же у человека снесло башню, он бу 
« дет марки на конверты наклеивать, 

3 шляя новое убийство. А играющего 


" пьютерную игру нельзя считать участии 
!і ком насилия; хотя он и нажимает кнопки, 
он не более сопричасген насилию, чем 
; зритель боевика или фильма ужасов, а 
_ тем более корриды или собачьего боя. 
К Зато компьютерная игра, пусть и самая 
кровавая, дает нам исключительную воз¬ 
можность на некоторое время стать эта- 


и аргументированное письмо! Мне особен¬ 
но приятно было его читать, поскольку на¬ 
писано оно представительницей прекрас- 


Объясняю, с чег 
эту степь. Пара ж< 
мер с главвредом) устроили такс 


тате среди читателей девушек почти не 
талосьі Как показывает анкета, если рс 
ше среди игроманов было 5% игроман 
то сейчас нас всего 2%. Зато, похоже, уце¬ 
лели самые умные. Которые, судя по приве¬ 
денному письму, дадут 100 очков форы 
мужскому большинству. 

С удовлетворением высказав положи¬ 
тельные эмоции по поводу письма, предо- 


ким "плохишом , мерзавцем, при 
^ НИКОМУ не причиняя вреда в реаль 
I ти. Ведь в любом человеке е 
| и плохое начало, добро и зло; и зло это 
! тоже ищет выхода, реализации. И еще. 
: Проработав следователем шесть лет, я 
' ни разу не сталкивалась с убийцей или 
. насильником, которого толкнула на пре- 
| отупление компьютерная игра; и мои кол- 
■ лети, судьи и адвокаты, тоже. А больше 
всего людей в России становится жертва¬ 
ми бытовых убийств и пьяных драк, кото¬ 
рые совершают люди, не только не имею- 
" щие понятия о существовании Оцаке, но 
‘ часто не имеющие и телевизора. 

С уважением, 
Ольга Баканова, Москва. 

Р.$. Отдельное спасибо за компакт- 
диск. Это просто СУПЕР!!! 


торые, возможно, навеяла нынешняя "Поч¬ 
та". Жизнь прекрасна, жизнь прикольна, 
смейтесь почаще. Но и думать не вредно. 

В следующем номере 


Мой лровайдер- 

зиюооооооахххххххххххххххххххххххх 

Моя училка математики- 

зиххххххххххххххххххххххххххххххххх- 4 
ххххххххххшхххххххххххххххххххх ^ 

Саша [кевка@тедаІіпк,гѵ] 


ШШ 

Всего хорошего! И 
щем номере. 


Аналогично — до скорого! Да, и чуть не 
забыл. Всем блюстителям страниц сооб¬ 
щаю, что следующая 'Почта* будет обыч¬ 
ного размера. ;) Нынешняя — исключение, 


Ф&«€атя\ 


ГеійЩз 


С вами были: < 

Кат (каіфідготапіа. ги) 7 ” 7 / 


и Геймер (датег.зоЬака.ідготапіа.ги) г. 
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Если вдруг на твой винчестер 
Просочился злобный вирус. 
Не лечи его «Лозинским». 
Вирус тоже хочет жить! 
Зараженные программы 
Раскидай по ВВЗ'ам, 

И тебя твои коллеги 
Будут часто вспоминать. 


Если вдруг в твоей программе 
Обнаружил глюк заказчик. 

Не выискивай ошибку: 

Ты не можешь быть не прав! 
Объясни ему, зануде. 

Что Он чайник и бездарность, 
И тебя он от игрушек 
Впредь не будет отвлекать 


Если вдруг твоя машина 

Ты по материнской плате 
Сильно стукни кулаком. 

Не поможет — бей кувалдой, 
Дай ногой по монитору... 
Объяснишь потом начальству: 
«Она первой начала!» 


Если ЕЫТЕК западает 
На чужой клавиатуре, 

Посильнее вдарь ей ломом, 
Стукни пару раз об стенку, 

Походи по ней ногами... 

На чужих клавиатурах 
Это очень помогает. 


И всю ночь играйте в «диггер», 
И, взглянув на вас, заказчик 
Крайний срок перенесет. 


Если ваш любимый чайник 
В тройнике лишен розетки, 
То за это преступленье 
Надо строго наказать. 

И недрогнувшей рукою 
Вынуть из розетки сервер. 
Чтобы все вокруг узнали, 
Что пришла пора пить чай. 
Если на клавиатуре 

Это значит — вы ударник 
И вообще герой труда. 
Незаметно поменяйтесь 
Ей с бездельником-соседом: 
У таких клавиатуры 
Не стареют никогда! 


Если старые дискеты 
Пятый год лежат в коробке. 
Ходят слухи, что способны 

Чтобы данных не утратить, 
Из коробки вынь дискеты. 
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Первый роз Согзаіг закинул невод... 

Перевербованному Ультралиску в зубы не смотрят. 

Одно нога здесь, другая том, а голова но Аюре. 

Большому ВаЖесгшзег'у — большого Зсоигд'а. 

Салат мясной «Ошибка СНозІ'а». 

В тихом омуте эерги водятся. 

Не имей 100 рублей, а имей 100 минералов, (с] Эгопе 
Нем дальше в лес, тем толще люркеры. 

А вдоль дороги люркеры зарыты И тишина... 

Оптимист — человек, не знающий, что рядом зарыт люркер... 
Хорошо быть свободным... Но лучше быть зарытым, (с) Іщгкег 
Зерлинги плакали, кололись, но продолжоли жроть кактус... 

2егд есть... Он не может не есіь. 

Любишь кататься? Люби и катайся, (с) Оѵегіогб 
Пришел, увидел, укусил, (с) 2егдІіпд 
Хорошо том, где нас пока нет. (с) 2егд 

Не имей сто минералов, а имей наглую рожу, (с) йголе 
Рабою не волк, о большое свинствоі (с) Огопе 
На всякую хитрую дырку есть специальный гаечный ключ, (с) $СѴ 
Работа — не волк, а произведение силы на расстояние, (с) РгоЬе 
Ничего не вижу, ничего не слышу, ничего никому не скажу, (с) ОЬзегѵег 
Солнце светит прямо в глаз, (с) ОЬзегѵег 

За здоровье тех ворот, из которых весь народ! (с) Орепіпд ѴѴагр Оаіе 

НідЬ Тетріаг'ы всех стран, объединяйтесь! (с) АгсНоп'з 

В поисках СЕБЯ, (с] Оагк Тетріаг 

Берегите НаІсЬегу, мать вашу! (с) НаІсЬегу 

Друзей надо кормить, а то разбегутся, (с) НаІсЬегу 

Чтоб я видел тебя на костылях, о ты меня — одним глазом! (с) 2егд ѵз Ргоіозз 

А у тебя есть план?., (с) Магіпег ѵз Магіпег 

Автомат не роскошь, а средство общения, (с) Магіпег 

Ном все равно, стимпак или пулемет, лишь бы с ног валило! (с| Магіпег 

Не отклодывай на завтра то, 

что можно вколоть сегодня (с) Магіпег ѵз ЗіішРоск 

Хорошо смеется тот, кто стреляет первым! (с] Магіпег 
Сидишь в бункере, тут танк над тобой пролетает... (с) «Воспомина- 
ия стимпокнутого моринера». 

Не шутиі С ОГНЕМІ (с) РігеВаІ 

И дым копченостей нам сладок и приятен, (с] РігеВаІ 
Тает в дымке город Химки! (с) РігеВаІ 
Днем с огнем — ночью разогнем, (с) РігеВаІ 

Что общего между Багдадом и Хиросимой? — Ничего... пока... (с] СНозІ 

А Вас я попрошу остаться.... (с] ІоскОоѵѵп 

Точность — вежливость снайперов, (с) СНозІ 

Наступил вечер, солнце зашло, а нуклерки все падали и падали... 


За двумя зерлингами погонишься — от обоих гіо морде получишь. 
Фунт зерлингов... 

Люркер ищет, где глубже, а марин — где нет люркера. 

Фаербаты! Сегодня субботник. Приказываю — собрать все кир- 

Мышка бежала, хвостиком махнула, яичко упало и разбилось. И оттуда 
вылезла пара голодных зерлингов. (с) Дарвин. «О происхождении видов». 
Ядерная бомба всегда попадает в эпицентр. 

Голодному дефайлеру зерлинг совсем не товарищ... 

Во имя Овера, и Ларвы, и святого Хатч'а... 

Зерлингу палец в рот не клади... А клади туда что-нибудь 12 ка- 
Пожуем — увидим, (с) 2егдІіпд. 

Вдруг в земле открылся люк — не пугайтесь, это люрк! 

Псишторм соске не игрушка. 

Зерг — это состояние души... 

Сделаем плохо там, где нос нет. (с) 2егд 
Терран — это только звучит гордо... 

Хороший протосс — мертвый протосс. (с| Теггапз 
Хороший терран — мертвый терран. (с) Ргоіозз 
Хороший протосс — он как мертвый терран. (с) 2егд 
Бог создал людей, а люди создали ЗіагСгаЬ. 

Пир во время чумы (пачка зерлингов + дефайлер). 

Ничто так не красит пачку крейсеров, как РІадие+ЕпзНаге+Асісі 
Зрогез. (с) 2егд 

Люблю грозу в начале мая... (с) НідН Тетріаг 

«Ультрал, гидрал... Кто получится, тот и получится...» — ворчала 

Съесть не съем, но понадкусываю... (с) 2егдІіпд ѵз 2еаІоІ 
Одна нога здесь, другая там — лезет ультрал через Ыубиз Сапа!. 
Море кровищи, конечности в ряд — люркер сливает пехоты отряд. 
Не тормози! Стимпакни! 

Вас много, но мы в тельняшках, (с) Магіпез ѵз 2егдІіпдз 
Базилио и Алиса спешили на Поле Чудес — они еще не знали, КОГО 
зарыл том Буратино. 

Не рой другому яму — вырой ее себе, (с) Виггоѵѵ 
Мирный атом в каждом дроне. (с) Іггасііаіе 

Поздравляем! Через три с половиной минуты от начала игры три ва¬ 
ши хатчери родили вам 18 зерлингов. Теперь вы Отец! 

ІпРеэІесІ Теггап убит при 


Вскрытие зерлинга по¬ 
казало, что зерлинг умер 
от вскрытия, (с) йагк 
Тетріаг 

Скоро сказка сказыва- 


Время лечит, но медик — быстрее. 

Назвался марином — полезай в бункер. 

Сделать из зерлинга слона нетрудно, труднее ег 


дрон или хатч? 

Семеро в раше одного 














ПОДПИСКА на журнал «Игромания» 


Если вы хотите постоянно получать "Игроманию", не завися от периодичности появления журнала в местах вашего 
проживания, то вы можете избавиться от головной боли, просто подписавшись на журнал. Кроме того, таким образом вы 
решите проблему покупки журнала с диском, так как он часто очень быстро пропадает из продажи и потом его уже ни¬ 
где не найдешь. 


Подписка на 2-е полугодие 2001 года во всех отделениях связи России и СНГ 


1. В объединённом каталоге «Пресса России». Подписной индекс на журнал «Игромания» 38900 и на журнал с диском 
(«Игромания» + СВ) - 29166. (Адресная система экспедирования - издания направляются подписчику заказными 
бандеролями). 

2. В каталоге «Газеты. Журналы» агентства «Роспечать». Подписной индекс на журнал «Игромания» 80288 и на 
журнал с диском («Игромания» + СО) - 80289. (Карточная система экспедирования). 


Редакционная подписка 


Ничего сложного в оформлении нет — все ваши действия детально расписаны ниже. Позже, когда будет приходить очередной 
номер, в ваш почтовый ящик будут кидать извещение; далее вы отправляетесь на почту и забираете журнал. Цены на редакци¬ 
онную подписку указаны с учетом доставки, так что доплачивать ничего не надо. На почте запросить с вас деньги могут только 
за хранение, если вы слишком долго не забирали журнал (не забывайте об этом, если уезжаете на каникулы или в отпуск). 


Дяя оформлены подписки требуется сделать следующее: 

1. Открываете журнал на последней странице, смотрите подпис¬ 
ной купон и отмечаете в одном из кводратиков, в коком виде вы хотите 
выписать 'Игроманию' (с диском или без) и на кокой срок. 

2. Далее вы заполняете подписной купон — разборчивым почерком вписы¬ 
ваете свои имя-отчество-фамилию и адрес. Если у вас еще нет паспорта, то впи¬ 
шите кого-нибудь из родителей (согласовав это с означенным родителем). 

3. Сумма, которую вам требуется оплатить, указана на купоне по 
каждому варианту подписки. Когда купон заполнен, вырезаете его и иде¬ 
те в ближайшее отделение 'Сбербанко'. 

В 'Сбербанке' вы берете бланк (скажете — форме ЫаПД-4) и заполня¬ 
ете его [образец заполнения смотрите на 159-й странице журнала), За¬ 
полненный бланк и деньги отдаете кассиру — в обмен получаете квитан¬ 
цию. Вырезанный из журнала купон никому пока не отдаете — держите 
при себе. 

4. Теперь вам осталось последнее: отправить квитанцию, заполученную 
в 'Сбербанке', и журнальный купон нам в редакцию. Отправлять нужно 
письмом по самой обычной почте: 109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф. 
465. На конверте напишите: 'Подлиска'. Другой вариант — можете выслать 
квитанцию и купон факсом, если токовой есть. Фокс: (095) 975-74-09 (снима¬ 
ла звоните голосом). 

Учтите, если ваше письмо будет идти слишком долго, 
то может получиться, что мы станем высылать вам журналы 
начиная не с того, который вы заказали, а только со следую¬ 
щего, но — все равно указанное вами количество. 


Первым пятидесяти подписавшимся на журнал "Игромания" с компактом на год предоставляется приз от 
компании Никита : стратегия Рагкап: Железная Стратегия 
либо автосимулятор "Сафари Биатлон”! 

Вы можете подписаться на журнал 'Игромания' 
на шесть (с сентября 200] г. по февраль 2002 г.) 
или на двенадцать месяцев (с сентября 2001 г. по август 2002 г. включительно) с 
СЬ-КОМ или без по редакционным (невысоким!) ценам. 

Для этого необходимо сначала сходить в отделение Сбербанка 
или любого другого внушающего вам доверие банка 
Т ^ и оплатить стоимость подписки до 6 августа. 

переводы не попадают на наш расчетный счет. 

Пелучатель вашего платежа - ООО “Игромания-М", ИНН 7705301240, 
р./сч. 40702810400010000049 

> отделении № 1 АКБ "Металлинеестбанк", корр./сч. фЗОЮ 1810100000000163, БИК 

На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, 
например: 'Подписка на 'Игроманию' + СО (сентябрь — август)' и обязательно укажите свой адрес. 

Получив в подтверждение оплаты квитанцию, положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном 
(сам купан заполните на обороте этой страницы) 

и отошлите до 6 августа в редакцию по адресу: 109559, Москва, Тихорецкий 6-р, д. 1, офис 465, 'Игромания' 

Также принимаются отправления по факсу. 

Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 975-/409, тел.: 975-7410. 



044585163. 
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ПОДПИСНОЙ КУПОН 


Я хочу подписаться на журнал "Игромания" 


□ на 6 месяцев (сентябрь - февраль 2002 включительно! - 312 руб. 

□ на 6 месяцев (сентябрь — февраль 2002 включительно! с С0-ЮМ—432 руб. 


,ев (сентябрь - август 2002 г. включительно) - 624 руб. 
,ев (сентябрь — август 2002 г. включительно! с СО-ЮМ - 


864 руб. Р 


область (край, район) 


БЕЗ КВИТАНЦИИ ОБ ОПЛАТЕ НЕДЕЙСТВИТЕЛЕН! 













































4 2001 -40 р. 

с СО-КОМ - 50 р 


5 2001 -40 р. 6 2001 -45 р. 

с СМОМ - 50 р с СО-КОМ - 60 р 



Выпуск №2 -40 р. 



Выпуск N#5 - 30 р. 


Мщ> 

РІ.ІѴЧ.ЧЮИ 

* >/% 


Выпуск МоЗ- 40 р. 





-7. Стоимость входного билета на ярмарку 5 руб. Ассортимент, а так же цены на книги и 
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